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TEIL 1: Spielanleitung 


“Jede Arbeit erfordert eine bestimmte Herangehensweise. Wir mögen 
noch so qut vorbereitet sein - wir werden nichts erreichen, wenn wir 
diese Herangehensweise nicht kennen.” 


- Murakami Haruki, Auszug aus “West of the Sun South of the Western 
Border” 


Lizenz | 


©2000 by Phantagram”" Lid. Alle Rechte vorbehalten. Software und Handbuch sind 
urheberrechtlich geschützt. Sie dürfen nicht — weder komplett noch auszugsweise — 
ohne die'vorherige schriftliche Einwilligung von Phantagram"M Ltd kopiert, 
fotokopiert, gedruckt, übersetzt oder auf elektronische Medien bzw. maschinenlesbare 
Form redüiziert werden. Der Käufer dieses Produktes ist nur zur privaten Nutzung 






„bere :htigt. Der Verkauf oder die Weitergabe von Kopien der Software oder des 


Handbue jes, die Vermietung oder der Verleih des Produkts bedürfen der 


ausdrücklichen Genehmigung durch Phantagram"M Ltd. 
Kingdom Under FireTM, WarGate'M, Blue Engine'M und das Phantagram!M Logo sind 
eingetragene Warenzeichen von Phantagram’M Ltd. 








apitel Eins: Installation 


1.1 Systemanforderungen 


OS: 100% Microsoft Windows 98/ME/2000, DirectX 7.0a oder 

höherer kompatibler Computer 

CPU: Intel Pentium MMX 266MHz oder schneller (Pentium II 400 oder höher 
empfohlen) 

RAM: 64MB oder höher 

HDD: 900MB unkomprimierter Speicherplatz erforderlich 

CD-ROM: Sfach oder schneller 

Grafikkarte: DirectX kompatible 2MB Grafikkarte erforderlich 

Soundkarte: SoundBlaster kompatible Soundkarte erforderlich 
Eingabegeräte: Tastatur und Maus erforderlich 

Network für Multiplay: 56000bps Modem oder schnellere Internet- Verbindung 


empfohlen 4 
IE Aa 


5, 
1.2 Bevor Sie Kingdom Under Fire starten... 


« Vergewssern Sie sich, dass alle anderen Anwendungen und Fenster geschlossen sindf ! 
« Benutzen Sie die Reglerleiste zur Einstellung der Lautstärke für das beste | 
Hörerlebnis. Y 


1.3 Installation d A 


Installation 

Legen Sie zunächst die Kingdom Under Fire CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. Wenn 

beim Laufwerk AutoPlay aktiviert ist, öffnet sich automatisch das Kingdom Under 

Fire Setup-Fenster. Wenn AutoPlay deaktiviert ist oder sich das Setup-Fenster nicht 

öffnet, klicken Sie auf “Arbeitsplatz” und führen dann einen Doppelklick auf Ihr CD- " 
ROM-Laufwerk aus. Klicken Sie anschließend doppelt auf “Installieren”, um das EN 
Setup manuell durchzuführen. 

Wählen Sie “Installiere Kingdom Under Fire”, um den Installationsprozess zu starten. 
Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn die Installation erfolgreich 
abgeschlossen wurde, erscheinen Verknüpfungen von Kingdom Under Fire (KUF) im 
Startmenü und auf dem Desktop. 


Installation von DirectX 7.0a 

Nachdem sämtliche Dateien kopiert wurden, wird das KUF Setup-Programm 
feststellen, ob und welche DirectX-Version auf Ihrem Computer installiert ist. Es wird 
Sie benachrichtigen, falls Sie DirectX updaten müssen. Um KUF spielen zu können, 
benötigen Sie die Version DirectX 7.0a oder höher. 





1.4 Häufig gestellte Fragen 


1.F: Ich erhalte ständig die Fehlermeldung “Unerlaubter Zugriff” 
A: DirectX scheint das Problem zu verursachen. Installieren Sie die neueste 
DirectX-Version. Für Details wenden Sie sich an Microsoft 
(http://www.microsoft.com/directx). 


2. F: Die Geschwindigkeit, mit der das Spiel läuft, ist zu langsam. Wie kann ich sie erhöhen? 
A: Die Spielgeschwindigkeit wird von einer Reihe von Faktoren beeinflusst. Wenn 
die Geschwindigkeit im Multiplayer-Modus abnimmt, überprüfen Sie, welche 
Geschwindigkeits-Option Sie bei der Spielgestaltung gewählt haben — normal, 
schnell oder sehr schnell. Überprüfen Sie außerdem die Geschwindigkeit der 
Netzwerk-Verbindung. Wenn die Geschwindigkeit im Singleplayer-Modus und 
Multiplayer-Modus abnimmt, installieren Sie den Treiber UDMA 66 zur 
Unterstützung Ihrer Festplatte. Wenn Sie eine Spielsession einrichten, stellen Sie die 
Spielgeschwindigkeit auf Schnell oder Sehr Schnell. 


3.FE: Ich habe eine V00doo3 Grafikkarte, aber das Spiel läuft nicht. 
A: Sie müssen den neuesten Treiber von V00doo3 installieren. Einzelheiten erfragen 
Sie’beim Kartenhersteller, 3dfx(http://www.3dfx.com). 


4.F: Ich möchte beim Spiel das FX-Kabel verwenden. Was muss ich tun? 
A: Werfen Sie einen Blick auf den Abschnitt “Direkte Kabelverbindung (Direct 
Cable Link)” in der Windows-Hilfsdatei. Falls Ihnen dies nicht weiterhilft, besuchen 
Sie die offizielle KUF-Homepage. 





5.F: Mein Computer stürzt ab, wenn ich KUF installiere. 
A: Dies passiert, wenn der Virtuelle Arbeitsspeicher auf 600 MB eingestellt wurde. 
Wählen Sie Systemsteuerung/System/Leistungsmerkmale/Virtueller Arbeitsspeicher 
und vergrößern Sie diesen auf über 600MB oder lassen Sie Windows die 
Einstellungen für den virtuellen Speicher verwalten. 














yy + 
Eigenschaften von GENERIC IDE DISK TYPE47 [27x] Eigenschaften von System 215] 
Allgemein [Ei sen]] Treiber ] ‚Algemein | Geräte-Mahaget | Hardwareprofie [Leis 
=) SENERICIDE DISK TYPEA7 RT DEE RER ] 
| Arbeitsspeicher: 1220MB RAM | 
| Spetemessouen  78%hei | 
| Dateisgstem: 3281 | 
Oo | Viele Abeisspeicher 3284 | 
| a3 ws | 
5 NE Bea | PCKarten [PCHEIAE Keine PC-Karten-Sockets instant | 
Das System it opt 2 | 
Fra a System it optimal konfiguirt 
Fi 


‚Aktuelle Zuordnung der Laulwerkbuchstaben: |C: 



































1.5 Technische Unterstützung 

Sollte während des Spieles ein Problem auftreten, lesen Sie bitte zunächst den Abschnitt 
“Häufig gestellte Fragen”. Wenn Sie anschließend noch immer Fragen haben oder technische 
Unterstützung benötigen, kontaktieren Sie uns unter Angabe der folgenden Informationen: 
- CPU Geschwindigkeit und Hersteller, Computermodell 

- Größe des installierten Arbeitsspeichers 

— Version von Windows und DirectX 

— Hersteller und Modellspezifikationen Ihrer Grafikkarte, Soundkarte und Modem 

- Art der von Ihnen benutzten Internetverbindung (DHCP/NAT) 

- Wo benutzen Sie den PC (Arbeit/Schule/Zuhause) 

- Ergebnis nach dem Durchlauf von ipconfig über Start/Ausführen 


Phantagram Ltd. bringt auf seiner offiziellen Homepage ständig aktuelle Nachrichten. 
Bei einem Besuch können Sie das Neueste über KUF erfahren. 


Offizielle Homepage: Ran 
www.phantagram.com www.kingdomunderfire.com \ = 


HINWEISE ZUM SPIEL ERHALTEN SIE NICHT UNTER 3 
DER UNTEN ANGEFÜHRTEN ADRESSE. j " 
Phantagram Limited. ‘ 
23 SEOCHO E-Biz TOWER 5F YANGJAE DONG SEOCHO KU SEOUL, KOREA { 
TEL: +82-2-577-3642 L | 
FAX: +82-2-577-4450 f d 
E-mail: support@phantagram.com \ 
Technische Support ‘ A 
FE 


Technische Fragen: 0 18 05 / 61 0059 Fax: 05207 / 9955 00 
Cryosupport@maxupport.de www.kingdomunderfire.de 


Kapitel Zwei: Kingdom Under Fire 
im Singleplayer-Modus 


Wählen Sie “Kingdom 
Under Fire: Singleplayer ”, 
um KUF ganz für sich 
allein zu genießen. 

Im Singleplayer-Modus 
kann man sein eigenes 
Konto mit Identifikation 
(ID) und Passwort anlegen, 
um Spiele unter der eigenen 
ID zu speichern. Wenn Sie 
versuchen, das Spiel ohne 
Registrierung zu spielen, 
erscheint die Frage, ob Sie 
bereits registriert sind. 
Wenn man die 








Registrierungsprozedur überspringt, bekommt man die voreingestellte ID “Unbekannt”. 


Zur Registrierung, 
Änderung und Verwaltung 
Ihres Kontos gehen Sie auf 
“Option” - “Registrieren”. 
Wird Ihnen unter 
Registrieren keine ID 
zugeteilt, können Sie die ID 
des letzten Spielers 
verwenden. Wenn Sie die 
ID unter ‘Registrieren’ 
löschen, wird gleichzeitig 
das unter dieser ID 
gespeicherte Spiel gelöscht. 
(Sie können das Spiel 
. ne rn speichern, wenn Sie im 

RTS- Modus von einer Mission zur nächsten we Ber im RPG-Modus von einer 
Karte, zur anderen. Da es relativ aufwendig ist, besteht mitten im Spiel keine 
Speicheroption. Es können bis zu 50 Spielstände gespeichert werden.) 
Nach Abschluss der ID-Registrierungsprozedur können Sie sich entscheiden, ob Sie 

ein neues Spiel beginnen oder ein bereits gespeichertes laden wollen. 





Im Singleplayer-Modus 
kann man zwischen 
Kampagne-Modus und 
Benutzerdefinierten-Modus 
wählen. 

Der Feldzug-Modus besteht 
aus einer Reihe von 
Missionen, die inhaltlich 
miteinander verknüpft sind. 
Alle 13 Missionsziele in 
Kingdom Under Fire gibt es 
für Menschen und Teufel. 
Wenn Sie im Feldzug- 
Modus spielen wollen, 
klicken Sie auf das Bild 
eines Menschen oder das eines Teufels, Im Benutzerdefi inierten-Modus spielt man 
gegen den (die) Computer auf der Karte. Die Karte kann voreingestellt sein oder von 
Ihnen selbst gestaltet werden. Eine selbst gestaltete Karte und ein von Ihnen ernannter 
Computerspieler (bzw. mehrere) können Ihren Spielspaß noch steigern. 





(Demnächst wird ein Kampagne-Editor erhältlich sein, mit dem man seine ganz 
persönliche Karte und Spielsituation gestalten kann.) 


DER ENEELRE ER 





.0 Grundfunktionen 


Der Feldzug-Modus besteht aus zwei Spieltypen - Echtzeitstrategie (RTS) und 
Rollenspiel (RPG). Obwohl beide Typen sehr unterschiedlich sind, lassen sie sich in 
KUF gut miteinander kombinieren. 

Dieser Abschnitt der Anleitung erklärt die Grundfunktionen für beide Spieltypen. 


2.0.1 Cursor bewegen 
Normaler Cursor 

| Der normale Cursor ermöglicht Ihnen die Interaktion mit Ihrer 
Umgebung. Wenn man den Cursor auf ein Objekt oder eine Person 
bewegt und einen kurzen Moment wartet, verwandelt er sich in den 
Befehls-Cursor. Bei Rechtsklick auf’ das jeweilige Ziel wird die 
voreingestellte Aktion angezeigt. Man braucht jedoch nicht zu warten, dass der 
Befehls-Cursor erscheint, bevor man klickt. 





Seroll-Cursor # 
Der Scroll-Cursor erscheint, wenn der Cursor den Rand des Bildschirms 
); erreicht. Anklicken ist nicht notwendig. Das Hauptfenster beginnt in eine ; 
der acht Richtungen zu scrollen, z.B. mit dem Rechts-Cursor nach rechts { 


und mit dem Aufwärts-Cursor nach oben. 


2.0.2 Befehls-Cursor 

Der Cursor wird zum Befehls-Cursor, sobald er auf ein Objekt oder eine A 
Einheit zeigt. Wenn es sich um eine eigene Einheit bzw. einen eigenen # 
Gegenstand handelt, wird der Cursor grün, bei einer befreundeten Einheit 
gelb und bei einer feindlichen Einheit rot. Die Informationen zu der 

inheit werden in der Kurz-Info in der Interface-Leiste angezeigt. 

Nach einem Rechtsklick auf eine rote Einheit wird diese von den von 
Ihnen ausgewählten Einheiten angegriffen. 

Nach einem Rechtsklick auf eine gelbe Einheit beginnt ein Dialog. N 
Ein Rechtsklick auf’einen gelben Gegenstand erlaubt Ihrer Spielfigur, 
diesen aufzusammeln. Er wandert direkt ins Inventar der ausgewählten 
Spielfigur, es sei denn, selbiges ist voll. In diesem Fall fällt der 
Gegenstand wieder zu Boden. 

Ein Rechtsklick auf eine grüne Einheit zieht keinen be 

sonderen Effekt nach sich. 





2.0.3 Zauber-Ziel-Cursor und Angriffs-Cursor 

Zauber-Ziel-Cursor 

= Der Cursor verwandelt sich in einen Zauber-Ziel-Cursor, wenn Ihr Held 
eine Fähigkeit, einen Zauber oder einen Gegenstand einsetzt, bei der oder 
dem ein Ziel erforderlich ist. Bei einem Rechtsklick auf Ziel oder Ort wird 
der Zauber bzw. die Fähigkeit aktiv. 








-" Video-Einstellungen. 





Der Angriffs-Cursor erscheint nach Drücken der 
“A”-Sondertaste. Er ist grün, wenn man ihn über 
befreundete Einheiten bewegt, über neutralen 
NPCs gelb und über feindlichen Einheiten rot. 
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Einheiten, die Sie angreifen wollen, und 
mit der linken, um die Einheiten anzugreifen, die Ihnen am nächsten stehen. 





2.0.4 Spielmenü 


Über F10 erhalten Sie während des Spiels Zugriff auf das Menü. Durch einen Klick 
auf die Schaltflächen auf der rechten Seite des Menürahmens können Sie jederzeit im 
Schnellverfahren Geschwindigkeit und Lautstärke einstellen oder ein zuvor 
gespeichertes Spiel laden. 


Geschwindigkeit: Einstellung der 
Geschwindigkeit von Spiel, 
Netzwerk und Maus sowie 
Minikarten-Optionen. 


Multimedia: Musik und 


© Spiel laden: Lädt gespeichertes 
Spiel (nur im Feldzug-Modus) 


Hilfe: Zeigt Hilfe an. 


Missionsziel: Zeigt das Ziel an, 
das es im Rahmen dieser 
Mission zu erreichen hat. 


Spiel unterbrechen/weiterspielen: 
Unterbricht das Spiel und nimmt ein 
unterbrochenes Spiel wieder auf. 


Spiel beenden: Beendet das 
aktuelle Spiel und startet 
die aktuelle Mission neu. 


Zurück zum Spiel: Führt aus 
diesem Menü zum Spiel zurück. 





Allianz: Ändert Allianz-Einstellungen 
(nur im Multiplayer-Modus) 








.1 Kingdom Under Fire : RTS 
2.1.1. Einführung 

Auf dieser Seite werden die wichtigsten Funktionen erläutert. 
2.1.1.0 Lesen des Informationsfensters 


Gesammelte Ressourcen Minikarte 


Informationsfenster, E 





ix 
I hupybefchlssybole 
Sonderbefehlssymbole 
{ A 
£ 
* Gesammelte Ressourcen: Zeigt an, wie viel Gold, Eisen, Mana und 
Nahrung (Verbrauch/Gesamt) gesammelt wurde. 
* Informationsfenster: Anzeige von Informationen über ausgewählte Einheiten bzw. 
Gebäude. 
* Hauptbefehlssymbol: Zu dieser Art von Befehlen gehören zum » Mr 


Beispiel Angreifen und Stoppen. 
* Sonderbefehlssymbol: Spezielle Befehle für ausgewählte Einheiten bzw. Gebäude 
« Minikarte: Diese kleine Karte zeigt die meisten Informationen an. 


2.1.1.1 Errichtung eines Stützpunktes 
Um eine starke Armee aufzubauen, muss 
man einen Stützpunkt errichten. Dieser 
Stützpunkt stellt das Zentrum aller 
Produktions-, Bau- sowie Angriffs- und 
Verteidigungsaktivitäten dar. Genau wie die 
optimale Position für ein Dorf an einem 
Fluss mit einem Berg im Rücken ist, 
platziert man einen Stützpunkt am besten in 
der Nähe sämtlicher Ressourcen. Die 
Auswahl eines Ortes, der sich gut 








verteidigen lässt, wäre zwar noch besser, aber zu Beginn des Spiels hat man keine Wahl. 
Klicken Sie auf einen beliebigen Bauern. Rechts erscheinen Hauptbefehle sowie 
Sonderbefehle für diese Einheit. Klicken Sie beispielsweise auf Burg oder Festung, 
sehen Sie auf dem Cursor den jeweiligen Schatten. Bewegen Sie den Cursor an den 
Ort, wo Sie bauen wollen. Sie werden bemerken, dass sich ein Teil des Schattens blau 
färbt und der Rest rot. Der blaue Abschnitt zeigt an, dass Sie in diesem Gebiet bauen 
können, der rote das Gegenteil. Aus diesem Grund kann man nur dort bauen, wo der 
Schatten vollständig blau ist. (Falls jedoch der von Ihnen ausgewählte Bauer auf dem 
gewünschten Grundstück steht und der Schatten rot wird, können Sie trotzdem dort 
bauen.) Klicken Sie auf den blauen Schatten, und es wird sofort mit dem Bau begonnen. 





21.1.2 Ausbildung von ı Bauern (oder Gnomensklaven) 

) Bauern und Gnomensklaven sind als 
einzige Einheiten in der Lage, Ressourcen 
zu sammeln und Gebäude zu errichten. Um 
genug Ressourcen sammeln zu können, 
muss man daher bei Spielbeginn so viele 
Bauern wie möglich ausbilden. Bauern und 
Gnomensklaven können in der Burg (für die 
Menschliche Allianz) oder in der Festung 
(für die Dark Legion) ausgebildet werden. 
Klicken Sie auf das Symbol “Bauer” unter 
Sonderbefehle. Nach einem Augenblick 
wird ei Baue Burg oder Festung verlassen, Es empfiehlt sich, ständig weiter Bauern 
auszubilden, um die Menge der verfügbaren Ressourcen zu maximieren. 


2: 1. 1.3 a rin sammeln 


Jedes Mal, wenn ein Bauer ausgebildet 
wurde, sollten Sie ihm befehlen, 
Ressourcen zu sammeln. Dies geschieht 
durch Anklicken des Bauern und 
anschließendem Rechtsklick auf die 
Ressource, die er sammeln soll. Daraufhin 
erscheint auf dieser ein Kreis. Der Bauer 
begibt sich zu der Ressource und beginnt zu 
sammeln. Da Gold die am häufigsten 
verwendete Ressource darstellt, ist es 
üblich, dieses im Voraus zu sammeln. 





2.1.1.4 Versorgung der Bevölkerung 

Jedes Dorf benötigt Nahrung, um seine Bewohner zu versorgen. 

Darüber hinaus muss man in KUF für die Einheiten Farmen oder Unterkünfte 
errichten. Genau wie beim Bau einer Burg oder einer Festung klicken Sie dazu auf 
einen Bauern und befehlen ihm, eine Farm oder Unterkunft zu errichten, indem Sie 
diese auswählen und ihm ein eindeutiges Baugelände zuweisen. Mit jeder produzierten 
Einheit erhöht sich auch die benötigte Nahrungsmenge. Da die Anzahl der 





produzierten Einheiten nicht die Menge der 
verfügbaren Nahrungsvorräte überschreiten 
darf, müssen Sie darauf achten, die 
erforderlichen Farmen und Unterkünfte zu 
errichten. Wenn nach der Produktion von 
Einheiten Farmen oder Unterkünfte zerstört 
wurden, können Sie keine Einheiten 
produzieren, bis Sie neue armen oder 
Unterkünfte errichtet haben. 





2.1.1.5 Errichtung von Gebäuden 


Wenn Sie über genug Ressourcen verfügen, 
können Sie nun auch andere Gebäude 
errichten. Es bietet sich an, zunächst Kasernen\ 
und ein Kriegslager zu bauen, um für den : 
Fall eines frühen Überfalls für ein Minimum = u 
an Verteidigung zu sorgen. Da sämtliche 
Gebäude von extremer Haltbarkeit sind .f 

i 





(Trefferpunkte), können sie als Abwehrmaue: 
verwendet werden. Um Ihre Grund- 
Verteidigungsstufe zu maximieren, müssen 
Sie Gebäude strategisch günstig platzieren. \ 
® 


x 


% 





2.1.1.6 Herstellung von Einheiten 

Wenn Sie mit der Errichtung Ihrer Gebäude fertig sind, zeigen diese im 
Sonderbefehl-Fenster die Symbole der Einheiten, die sie herstellen können. 
Bewegen Sie den Maus-Cursor auf ein Symbol, um zu sehen, welche Ressourcen f 
ür die Herstellung der jeweiligen Einheit erforderlich sind. Klicken Sie das Symbol 
an, wenn Sie Einheiten herstellen möchten. Wenn Sie mehrmals klicken, werden 
die Einheiten hintereinander aufgereiht und nacheinander hergestellt. Man kann 4y 
bis zu 5 Einheiten hintereinander aufreihen. 


F 


2.1.1.7 Erforschen und Aufwerten 
Im Verlauf des Spiels werden Sie im 
Sonderbefehl-Fenster einige dunkle und 
Ye inaktive Symbole sehen. Um diese zu 
; ee " aktiveren, muss man bestimmte Gebäude 
errichten und bestimmte Fähigkeiten oder 
Zauber erforschen. Wenn Sie die Maus über 
diese Symbole führen, sehen Sie die Namen 
der Gebäude, die für die jeweiligen 
Fähigkeiten erforderlich sind. Einige 
BRSERE . ü Symbole gestatten Ihren Einheiten den 
Einsatz forbeschuifisnier Fihigketin; während andere die Fähigkeiten bestimmter 
Einheiten erhöhen. 












Wie in vielen anderen Echtzeitstrategie- 
Spielen haben auch die Einheiten und 
Gebäude in Kingdom Under Fire ihre 
eigenen Sichtweiten. Mit anderen Worten, 
Einheit “A’ kann vielleicht weiter sehen als 
Einheit ‘B’. Jedes von Ihnen noch zu 
erschließende Gebiet ist in einen sehr 
dichten Nebel gehüllt. Jedes Gebiet, das Sie 
bereits erschlossen haben, ist von leichtem 
Nebel bedeckt. Das heißt, bei Spielbeginn 

n vi sind sämtliche Gebiete außer Ihrem 
Stützpunkt i in Häichien Nebel gehüllt — was es Ihnen unmöglich macht, dort irgendetwas 
zu erkennen. Es ist sehr wichtig, Standort und Ressourcen des Gegners aulzuspüren. 
Vergessen Sie also nicht, zu suchen und zu patrouillieren. 


R 1.1. 9 Ansicht der Minikarte j 
| Da die Karte normalerweise sehr groß ist, ist es sehr 
schwierig, sie vollständig zu überblicken. Die 
Minikarte oben rechts in der Ecke gestattet Ihnen 
einen Blick auf’ den Standort aller entdeckten 
Einheiten, Gebäude und Ressourcen, die nach 
Farben unterschieden werden. Gelb weist auf 
Ressourcen hin, Ihre eigenen Einheiten sind grün 
a und jeder Verbündete oder Gegner ist in seiner 
„»" persönlichen Farbe dar gestellt. Zusätzlich ist jedes unerschlossene Gebiet schwarz 
markiert. Jedes Gebiet innerhalb der Sichtweite der Einheiten ist vollständig freigelegt, 
Gebiete außer-Sichtweite werden dagegen grau angezeigt. 





Spielmenü: Ruft das Spielmenü auf 
Geschwindigkeit: Ruft Kontrollmenü Geschwindigkeit auf 
Allianz: Ruft das Menü Allianz-Einstellungen auf. 


Minikarte-Optionen: Menü zur Einstellung der 
Minikarten-Optionen und der nachfolgenden Optionen. 





Einheit markieren/Markierung aufheben 
Landform markieren/Markierung aufheben 
Gebäude markieren/Markierung aufheben 


Unterscheidet Feind durch andere Farbe 














.1.2 Hauptbefehlssymbole 


2.1.2.1 Bewegen 

Eine ausgewählte Einheit lässt sich von einem Ort zum anderen bewegen. Wählen Sie 
eine Einheit aus, und führen Sie einen Rechtsklick auf das neue Gebiet aus. Die Einheit 
wird sich dorthin begeben. Statt im Hauptfenster können Sie den Zielpunkt auch auf 
der Minikarte anklicken. Auch wenn das Gebiet noch nicht erschlossen wurde, können 
Sie die Einheit dorthin beordern, solange es sich um ein zulässiges Gebiet handelt. 


2.1.2.2 Angreifen 
| Mit dem Befehl “Angreifen’ veranlassen Sie eine oder mehrere 
ausgewählte Einheiten dazu, einen Gegner zu attackieren. Wählen Sie 
Ihre Einheit, klicken Sie auf’ das Symbol “Angreifen’ und klicken Sie anschließend auf‘ 
den Gegner. Daraufhin beginnt Ihre Einheit, ihn anzugreifen. Statt durch Anklicken 
des Symbols können Sie auch einfach durch einen Rechtsklick auf den Gegner den 
Angriff initiieren. Außerdem haben Sie die Möglichkeit, Einheiten in bestimmten 
Kampflormationen aufzustellen und ihnen zu befehlen, innerhalb dieser Formationen 
vorzurücken und anzugreifen. Um eine Kampfformation zu bilden, drücken Sie eine 
der Formations-Sondertasten: Q, W, E,R, T, Z. Nach Auswahl der von Ihnen 
gewünschten Kampflormation klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Zielort. 
Beim Marsch auf ihr Ziel werden die Einheiten nun die Kampfformation einnehmen. 
Außerdem werden die Einheiten innerhalb der Formation nach Fähigkeiten, 
Reichweite, Stärke und Trefferpunkten (TP) aufgestellt. So können Einheiten des 
gleichen Typs je nach TP unterschiedliche Positionen haben — Einheiten’mit A 
geringeren TP werden hinten platziert. f 


Linienformation: Q 
Geschlossene Formation: W 
Vierecksformation : E 
Dreiecksformation: R 


V-Formation : T 





Doppellinige Formation: Z 


2.1.2.3 Stoppen 
j | Dies stoppt gleichzeitig Bewegung, Angriff und Bautätigkeit einer 
Einheit. Allerdings flüchtet sie, wenn sie angegriffen wird. 





2.1.2.4 Position halten 

Dies unterbricht gleichzeitig Bewegung, Angriff und Bautätigkeit 
einer Einheit. Der einzige Unterschied zu ‘Stoppen’ ist, dass die 
Einheit sogar bei Angriff NICHT flüchtet. 








ab 











Diesem Befehl gehorchen nur Arbeitereinheiten, um beschädigte 
Gebäude oder defekte Maschinen zu reparieren. 


Klicken Sie die Arbeitereinheit an, wählen Sie das “Reparieren’-Symbol 
u. und klicken Sie dann auf die beschädigte Einheit. Je mehr Arbeiter die 
Einheite reparieren, desto schneller sind die Reparaturen abgeschlossen. 





2.1.2.6 Demontieren 

ae Nur Arbeitereinheiten können diesem Befehl gehorchen und das 

| “m ausgewählte Gebäude abbauen. 20% der Baukosten werden zurückerstattet. 
= u Wählen Sie eine beliebige Arbeitereinheit, klicken Sie auf das Symbol 
“Demontieren” und dann auf'das Gebäude, welches abgebaut werden soll. 
2. 1.2. 7 Patrouillieren 

e Befehlen Sie Ihrer Einheit, zwischen ihrer aktuellen Position und einer 

l | anderen zuvor festgelegten Position zu patrouillieren. Klicken Sie dazu 
auf die E inheit und dann mit der rechten Maustaste auf das Zielgebiet. Daraufhin 
patrouilliert die Einheit zwischen den zwei Punkten hin und her. Statt des 
Hauptfensters können Sie auch die Minikarte verwenden. Auch in unerschlossenen 
Gebieten kann patrouilliert werden. 





2. 1.2.8 Anführer benennen 
F | Innerhalb einer Gruppe kann man eine Einheit zum Anführer benennen. 





L A Wählen Sie eine Gruppe aus, klicken Sie auf das Symbol ‘Anführer’ und 
anschließend auf die Einheit. Sobald eine Einheit zum Anführer benannt wurde, wird 
sie von einem grünen Kreis umrahmt. Wenn Sie einen Anführer auswählen, wird 
gleichzeitig die gesamte Gruppe ausgewählt. 
Nun können Sie auch die Kampfformation festlegen. Wenn Sie jetzt auf die 
Anführer#Einheit klicken, verwandeln sich die Hauptbefehlsymbole in 
Kamp nationssymbole. Klicken Sie die von Ihnen gewünschte Formation an, und 
% 5  *wählen’Sie das Ziel für die Gruppe aus. Daraufhin bewegt sich die Gruppe in der 
gewählten Kampfformation zur neuen Position. 


2.1.2.9 Sammelpunkt festlegen 


2 Dieses Kommando können Sie nur bei Gebäuden anwenden. Man legt 
LE: damit den Sammelpunkt neu ausgebildeter Einheiten fest. Klicken Sie 


auf das Symbol ‘Sammelpunkt festlegen’ und anschließend auf den gewünschten 
Punkt. Dort werden sich die neu ausgebildeten Einheiten von nun an treffen. 


2. 1.2.10 Bewachen 

Dieser Befehl ermöglicht es Ihnen, bestimmte Gebäude bzw. Einheiten 
bewachen zu lassen. Klicken Sie auf das Symbol, und wählen Sie dann 
durch einen Mausklick ein Ziel aus. Daraufhin bewacht die Einheit das Ziel, heilt bzw. 
repariert es oder greift den Feind an. 








.1.2.11 Benutzung des Tastenfeldes 
Oberhalb der Cursor-Tasten befindet sich eine Gruppe von 6 Tasten: Einf, Entf, Pos 1, 
Ende, Bild auf und Bild ab. Diese Tasten entsprechen den Hauptbefehlssymbolen für 
ausgewählte Einheiten oder Gebäude. Ohne Symbole auf’dem Bildschirm anklicken 
oder sich an alle Sondertasten erinnern zu müssen, können Sie einer Einheit oder 
einem Gebäude einfach einen Befehl geben, indem Sie eine der 6 Tasten drücken, 
deren Positionen denen der Symbole auf dem Bildschirm entsprechen. 

Sie können zum Beispiel einem ausgewählten Krieger befehlen anzugreifen, indem 
Sie nicht das Befehlssymbol “Angreifen’ anklicken, sondern auf die Taste Einf 
drücken. 

Darüber hinaus entsprechen die Zahlen | bis 9 auf dem Tastenfeld den 
Sonderbefehlssymbolen für ausgewählte Einheiten und Gebäude. Wollen Sie einem 
Bauern befehlen, eine Farm zu bauen, drücken Sie auf die 8 im Tastenfeld - das 
funktioniert ebenso gut wie das Symbol ‘Farm bauen’. 


2.2 Kingdom Under Fire: RPG \ @ 
2.2.1 Grundfunktionen 
2.2.1.1 Interface 


Das Hauptfenster teilt sich in einen oberen und in einen unteren Abschnitt. Der obere 
Abschnitt zeigt das Spielfenster, der untere Abschnitt dagegen die Interface-Leiste. % 


Au 





Schnelleinsatz Schnelleinsatz 
Gegenstand Fähigkeit/Zauber 
me s00/s0o Hauptmenü 


Rüstung 


Kurz-Info 


Schnelleinsatz Gegenstand 

Man kann bis zu sechs Kästchen mit Gegenständen anlegen, auf die man dann schnell 
zugreifen kann. Die Reihenfolge der Kästchen entspricht der Reihenfolge, die Ihre 
Gegenstände im Inventar haben. Bei einem Rechtsklick auf das Kästchen kommt der 
Gegenstand automatisch zum Einsatz. Unbrauchbare Gegenstände werden geschwärzt. 





Schnelleinsatz Fähigkeit/Zauber 

Eine Fähigkeit oder ein Zauber Ihrer Spielfigur lässt sich durch einen Rechtsklick auf 
das Symbol “Schnelleinsatz Fähigkeit/Zauber’ aktivieren bzw. aufrufen. Falls Sie aus 
irgendeinem Grund nicht genügend Mana besitzen, um den Zauber wirken zu lassen 
bzw. die Fähigkeit zu aktivieren, ist die Schaltfläche grau unterlegt, um diesen Mana- 
Mangel anzuzeigen, 


Held 

Man kann bei einer RPG-Mission jederzeit bis zu drei Helden einsetzen. Der rote 
Energiebalken zeigt Ihren aktuellen Mana-Pegel an. Der Rahmen enthält das jeweilige 
Porträt. 


Status-Schaltfläche 
Ein Mausklick auf diese Schaltfläche ruft die Statusseite auf. 


Kurz-Info 
Zeigt Informationen zu ausgewählten Einheiten/Gegenständen. 


Hauptmenü-Schaltfläche 
Über diese Schaltfläche gelangen Sie zurück ins Hauptmenü. 





2.2.1.2 Statusanzeige Spielfigur 
Porträt Identität 





E Ausstattung 
3 ; N, 
arm 
Nur Curian / Keither 
Hauptfenster 
Inventar 
ee her a i . 
NER 2 4 __ Fähigkeit/ 
! Zauberleiste 
Statusseite 


Ein Klick auf die Schaltfläche Status ruft die Statusseite der ausgewählten Einheit auf. 
Diese Seite wird durch erneutes Anklicken der Schaltfläche Status auf der Interface- 
Leiste oder mittels der Esc-Taste auf der Tastatur wieder geschlossen. 





eldenporträt 
Zeigt das Porträt des Helden. 


Persönliche Details 


Name 
Zeigt den Namen des Helden. 


Stufe 

Zeigt den aktuellen Erfahrungsgrad des Helden. Je höher der Erfahrungsgrad, desto 
mächtiger wird der Held. Die Figur rückt auf eine höhere Stufe vor, sobald sie im 
Verlauf der Missionen genügend Erfahrungen gesammelt hat. Die höchste Stufe, die 
eine Figur in Kingdom Under Fire erreichen kann, hat den Wert 20. 


Charakterklasse \ 
Zeigt den Beruf Ihrer Spielfigur. Die verschiedenen Berufe haben ihre jeweiligen 4 
Stärken und Schwächen. Bi 
Erfahrung 
Zeigt Ihren aktuellen Erfahrungsgrad und die Erfahrung, die benötigt wird, um die { 
nächste Stufe zu erreichen. Erfahrung gewinnt man durch Töten von Monstern, N 
erfolgreiche Suchen sowie die Erfüllung von Missionen. Y 
Primär-Status ud A 

3 
Waffe ? 
Zeigt die aktuelle Angriffskraft der Spielfigur mit einer bestimmten Waffe. Je höher 
die Zahl, desto mehr Schaden kann sie ihren Gegnern zufügen. 
Rüstung 
Zeigt die aktuelle Verteidigungskraft. Rüstung kann ein gewisses Maß an Schäden a 


absorbieren, bevor der Körper der Spielfigur beeinträchtigt wird. 


TP 

Zeigt die aktuellen Trefferpunkte der Figur sowie die maximal zu erreichenden 
Trefferpunkte. Wenn die TP auf Null fallen, stirbt die Spielfigur. Wenn es sich dabei 
um Ihren Haupthelden handelt, ist das Spiel vorbei. 


Mana 

Zeigt den aktuellen Vorrat der Figur an Mana sowie das Mana-Maximum, das sie 
haben kann. Die meisten Fähigkeiten und Zaubereien verbrauchen Mana. Wenn es 
nicht mehr in ausreichender Menge zur Verfügung steht, lassen sich bestimmte 
Fähigkeiten oder Zauber eventuell nicht mehr aktivieren. Verlorenes Mana wird mit 
der Zeit langsam regeneriert. 





Ausstattung 
Diese 4 Leisten zeigen Ihre aktuelle Ausstattung. Die erste lagert Waffen, die zwei 
Rüstung, und die dritte und vierte sonstige Ausstattungsgegenstände 


Inventar 

Ihre Spielfigur kann mit maximal 6 weiteren Gegenständen ausgerüstet sein. Sie 
werden in exakt der gleichen Reihenfolge angeordnet wie die Schnelleinsatz- 
Gegenstände im Hauptfenster. Von der Statusseite aus können Gegenstände nicht 
eingesetzt werden - benutzen Sie statt dessen das Symbol “Schnelleinsatz 
Gegenstand". 


2.2.1.3 TP/MP wiederherstellen 

Verbrauchte MP regenerieren sich. Verlorene TP 
werden dagegen nicht regeneriert, sondern können nur 
dadurch wieder ausgeglichen werden, wenn die 
TREE  Spiclfigur gcheilt wird. Heil- und Manatränke stellen 
ein gewisses Maß a an TP und MP wieder her - diese muss man aber zuerst finden! 
Außerdem kann man im Spiel nach Mana- und Gesundheitskristallen suchen, die 
verlorene TP und MP wieder auffüllen. 





2.2.1.4 Ausstatten mit Waffen/Rüstung 

In der Leiste mit dem Inventar kann man Gegenstände anklicken und in die 
Ausstattungsleiste herüberziehen. Man kann sich jedoch nur I Waffe, I Stück Rüstung 
sowie weitere Gegenständen zur Zeit zulegen. Sie können Ihre Ausstattung auch 
wieder ablegen und sie ins Inventar zurückverfrachten. 





Gegenstand fallen lassen 
Klicken Sie einen Gegenstand an, und ziehen Sie ihn aus der Statusseite heraus, um 
ihn auf den Boden fallen zu lassen. 

„ Aufheben ı eines Gegenstands 
Um einen Gegenstand aufzuheben, platzieren Sie einfach den Cursor auf dem 
Gegenstand auf dem Boden und klicken rechts. 


2.2.1.5 Gegenstand einsetzen 
Gegenstände lassen sich nur im Hauptfenster über das Symbol ‘Schnelleinsatz 
Gegenstand’ einsetzen. 


2.2.1.6 Betreten einer neuen Zone 


Zugangssymbol 

Das Zugangssymbol weist auf einen Kartenausgang hin. 
Bewegen Sie sich einfach zum Ausgang, um eine andere 
Karte oder Zone zu erreichen. 














2.2.2 Auflistung Waffen, Rüstung und Gegenstände 


2.2.2.1 Waffen 

Eine Waffe kann die Angriflskraft einer Spielfigur steigern. In Kingdom 
Under Fire hat jeder Held eine Lieblingswaffe und wird während des Spiels 
nur diesen Waflentyp führen. Die Wafle muss sich in der Ausstattung 
befinden, bevor die Figur sie benutzen kann. 


Curians Schwert 

BD Dieses Schwert ist ein Erbstück von Curians Eltern, über die man nichts 
Weiteres erfährt. Man legte es neben Curian auf’ den Boden, als er als 
Baby vor dem Tempel des Amos ausgesetzt wurde. Äußerlich ist es ein 
altes, häufig benutztes Schwert, dessen Klinge jedoch niemals stumpf wird. Curian hat 
das Schwert immer bei sich in der Hoflnung, jemandem zu begegnen, der seine 
IHerkunft kennt. Ä 


\ 
Seelenfresser “ 4 


R £ T : 2 L 
Der Seelenfresser ist das dunkle Schwert, das vom Dark Emperor Rick 
Blood geführt wird. Das Schwert absorbiert die Seele des getöteten 
Opfers und fügt sie der Mana-Reserve seines Trägers hinzu. ‘ 





Diese Lanze ist Keithers Lieblingswafle. Die große Reichweite 
ermöglicht es ihm, Gegner aus der Distanz niederzustrecken. 





Dornenkeule 
Der Anführer der Roten Oger, Likuku, hat immer eine riesige 
Dornenkeule bei sich, mit der er Schädel spaltet. 





Mondstab 
n Der Mondstab vermag, Mondlicht-Energie zu absorbieren und sie in 
Mana für seinen Träger umzuwandeln. 


2.2.2.2 Rüstung 
Rüstung steigert die Fähigkeit, sich zu verteidigen. Sie kann ein gewisses Maß an 
Schädigung auffangen, bevor der Schlag den Körper trifft. 


Panzerrüstung 
Dt Die Panzerrüstung bedeckt die meisten Teile des Körpers und bietet 
guten Schutz gegen die meisten Angriffsformen. 











Lederrüstung 
Diese Lederrüstung stellt keinen besonderen Schutz dar. Die Riemen 
dienen eher zur besseren Bewegung als zur Abwehr. 





tung 

Die Teufelsrüstung absorbiert die Lebenskraft des Trägers und verwandelt 
sie in eine ihn umgebende Schutzaura. Jedes Lebewesen, welches diese 
Rüstung trägt, wird alsbald — von ihr ausgesaugt — zum Leichnam. 





Schutzgewand 
Das Schutzgewand ist eine verzauberte Robe, die in der Lage ist, Schläge 
abzulenken. Sie ist die Lieblingsrüstung von Zauberanwendern. 


Fetzengewand der Verdammten 





I | Das Gewand der Verdammten kann negative Energie der Umgebung 
| transferieren und sie in Mana für ihren Träger umwandeln. 


| " Allerdings verleiht sie diesem auch einen solchen Gestank, dass 
niemand ihm nahe zu kommen wünscht. Außerdem verwandelt sich der Träger 
langsam in ein Monster. Über dem Gewand liegt ein mächtiger Fluch, was 
bedeutet, dass der Träger es kaum ablegen kann. 


> 


Tar numhang 
Der Umhang macht seinen Träger unsichtbar. Damit diese Wirkung 
anhält, muss er ihm allerdings ständig Mana entziehen. 





2.2.2.3 Sonstige Ausstattung 


Ehrguäägsäille 
Die E ee u EN verliehen, die für das Land große 





Ai mschützer 
Dieses Paar Zauberarmschützer kann die Wirkung der Bogenangriffe 
seines Trägers verstärken. 











.2.2.4 Gegenstand 
Heiltrank 
we; | Dieser Trank gibt dem Trinkenden ein gewisses Maß an 
Lebenskraft zurück. 





Energietrank 


3 Dieser Trank gibt dem Trinkenden ein gewisses Maß an Mana zurück. 


Unsichtbarkeitstrank 
i 4 Der Trank macht den Trinkenden für eine kurze Zeit unsichtbar. 





Zellenschlüssel 
wi” Dieser Schlüssel öffnet das Gefängnis. { 














Kapitel Drei: Kingdom Under Fire 
im Multiplayer-Modus 


Bis zu 8 Personen können sich im Multiplayer-Modus an Kingdom Under Fire 
erfreuen. Es gibt zwei unterschiedliche Multiplayer-Modi: Erstens den Internet 
Multiplayer-Modus, der von Phantagrams Exclusiv-Spielserver “WarGate'M” 
unterstützt wird, und zweitens den LAN-Spielmodus. Der Internet Multiplayer-Modus 
erfordert mindestens eine 56K-Verbindung, wenn das Spiel mit hoher 
Geschwindigkeit gespielt werden soll. Dies macht es allerdings möglich, gegen andere 
Spieler auf der ganzen Welt anzutreten. 


3.1 Verwendung von WarGate'“ 
Phantagram"M bietet Spielern den Service von WarGate'M, 


(Um eine Verbindung zu WarGate'M herzustellen, brauchen Sie 
eine Internetverbindung mit LAN oder Real PPP, die schneller 
als 56Kbps ist.) Damit wird es möglich, auch gegen Gegner 
anzutreten, die auf der anderen Seite des Globus sitzen. 





' 3.1.1 Einloggen 
I j Wenn Sie Multiplayer wählen, erscheint das 
folgende Fenster. Drücken Sie “WarGate”, 
um sich bei WarGate’M einzuloggen. 
Nach der Meldung “Verbinde mit WarGate” 
erscheint ein Bildschirm, über den man sich 
einloggen kann. Je nach Geschwindigkeit 
Ihrer Verbindung kann das Einloggen ein 
paar Sekunden dauern. Wenn das Benutzer- 
programm auf irgendeine Weise geändert 
wurde, wird das Programm automatisch 
2 aktualisiert und das Spiel ncu gestartet. 





Wenn das Benutzerprogramm (Kingdom 
Under Fire auf Ihrem Computer) ein 
Korrekturpatch benötigt, wird dieses 
heruntergeladen und automatisch installiert. 


installiert ist, geben Sie Ihren Namen und Ihr 
Passwort ein und klicken auf Einloggen, um 
zum Teilnehmerfenster zu gelangen. 








Benutzter Kanal "KUF ENU 1" 
WarGate.Net aktueller Login-Benutzerzähler: 
2/2(Aktueller Server/Server Gesamt) 





Eingabeleiste Dialogfenster 


« Spielerstatus: Zeigt Rekord, Name und Verbindungsstatus der 
Spieler innerhalb desselben Kanals. 


« Aktueller Kanal: Zeigt die Kanalnummer und die Anzahl der Spieler, € A 
die innerhalb dieses Kanals eingeloggt sind. Ä 


« Dialogfenster: Zeigt Dialog zwischen Spielern im aktuellen Kanal sowie 
Informationen über die Gesamtzahl der eingeloggten Spieler und 
Anzahl der Kanäle an. 


3.1.3 Kommunikation mit anderen Spielern A 


« Eingabeleiste 

Um mit anderen Spielern im Kanal zu sprechen, klicken Sie auf die Eingabeleiste, 
tippen, was Sie sagen möchten, und drücken auf Enter oder klicken auf Senden. Dies 
ermöglicht allen Spielern im aktuellen Kanal zu lesen, was Sie gerade getippt haben. 
Sie können Spielgegner finden oder Ratschläge bzw. Informationen einholen, indem 
Sie mit den anderen Spielern sprechen. 

Drücken Sie /h oder /Hilfe für detailliertere Befehle. 


+ Senden 


Sie können die Mitteilung in der Eingabeleiste an Spieler im Kanal schicken oder die 
Befehle in der Eingabeleiste laden. 





+ Flüstern 
“Flüstern’ wird eingesetzt, wenn Sie statt mit allen Spielern im Kanal zu sprechen nur 
einer bestimmten Person etwas mitteilen wollen. Wählen Sie unter ‘Spielerstatus’ eine 
Person aus, und klicken Sie auf “Flüstern’. Sie werden nun solange nur mit dieser 
einen Person sprechen, bis Sie erneut auf“ Flüstern” drücken. 


3.1.4 Gestalten eines Spiels 
Mit “Gestalten” können Sie eine ‘Session’ gestalten und anderen Spielern gestatten, 
an Ihrem Spiel teilzunehmen. 


Spielmodus 


Normir2)LaliiopsMazer.kim 
FE Normitzjovermanzikim 

Normjl2lran2.kım 

Normil2]TwoAnms.kim 


INormil2)SImpleikim 





3 4 Kartenauswahl Spielgeschwindigkeit 


* 


+ Name" 
Geben Sie den Namen der neuen Spielsession ein. Sie können jeden Namen nehmen, 
der nichtbereits für eine andere Session verwendet wird. 


I 4 * Passwort 

Geben Sie ein von Ihnen gewähltes Passwort ein, wenn die Session privat sein soll. 
Dann können nur die Spieler teilnehmen, die das Passwort kennen. Dazu müssen Sie 
das Passwort manuell eingeben. Wenn es eine öffentliche Session werden soll, lassen 
Sie dieses Feld einfach frei. 


« Spielgeschwindigkeit 

Bei der Festlegung der Geschwindigkeit, mit der das Spiel laufen soll, können Sie 
unter 5 Optionen wählen (Sehr langsam - Langsam - Normal - Schnell - Sehr schnell). 
Wenn Sie eine langsame Verbindung haben, wird die Auswahl von “Sehr schnell” 
dringend empfohlen. 





° Spielmodus 
Es gibt einen Normal-Modus und einen Leiter-Modus. Im Normal-Modus 
können Sie jede beliebige Karte auswählen, im Leiter-Modus sind dagegen nur 
bestimmte Karten zugelassen. 


° Kartenauswahl 
Wählen Sie die Karte, die Sie für diese Spielsession verwenden möchten. 


Klicken Sie anschließend auf ‘OK’, um die Spielsession zu eröffnen. Wenn Ihnen die 
aktuellen Einstellungen nicht gefallen, klicken Sie auf ‘Abbrechen’. 


Rekord Session-Information 


Klasse 





Spielername 


rn 





Dialog Eingabeleiste 


° Rekord: Zeigt der Reihe nach Sieg — Niederlage — Unentschieden. 


° Session-Information: Zeigt Session-Name, Spielgastgeber, gewählte Karte, 
Spielmodus und Spielgeschwindigkeit. 


° Klasse: Wenn Sie vor Beginn der Session die Klasse ändern wollen, klicken 
Sie hier und wählen die gewünschte Klasse. Beobachter können nicht mitspielen, 
aber den anderen beim Spiel in der Session zusehen. 


« Eingabeleiste: Tippen Sie alles ein, was Sie sagen möchten, und drücken Sie Enter. 


° Dialogfenster: Zeigt Spielerrekorde und Dialoge. 





Sie können entweder warten, bis sich weitere Personen anschließen, oder einfach die 
Session beginnen, indem Sie auf“ Start” klicken. 


3.1.5 An einer Session teilnehmen 


Um die Liste der Spielsessions zu sehen, die noch nicht begonnen haben, 
drücken Sie auf “Teilnehmen”. 


Liste der Spielsessions 





Session- 
Information 


Wenn Sie den Session-Namen anklicken, können Sie Kartennamen, Spielmodus und 
Spielgastgeber sehen. Wenn Sie an der ausgewählten Session teilnehmen möchten, 
klicken Sie “OK”. Falls die Session nicht privat ist, werden Sie sofort einbezogen. 
Falls doch, werden Sie aufgefordert, das Passwort einzugeben. 


5} r 
‘ 3.1.6 Beenden 
Drücken Sie “Beenden”, um WarGateT’M zu verlassen. 


3.2 Verwendung von LAN (Local Area Network) 

KUF ermöglicht es Ihnen, im Multiplayer-Modus in einer lokalen Netzwerkumgebung 
zu spielen. Allerdings wird dabei das TCP/IP-Protokoll statt des IPX/SPX-Protokolls 
verwendet. Es ist sinnvoll, den Spieler mit dem leistungsstärksten Rechner das Spiel 
gestalten zu lassen. 

Im Gegensatz zu WarGates Multiplayer-Modus ist im LAN-Modus ein Einloggen 
nicht nötig. Daher gibt es auch kein Profil- oder Leiter-System. Die anderen 
Funktionen wie Chatten mit anderen Spielern in Ihrem Kanal sind jedoch fast die 
gleichen wie bei WarGateTM. 
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PPy (SeungBum Choi) S.E.S. (Yongwoo Shin) Oh.. ----Lass es nicht schon 

Morgen sein --!! J N 


Schließlich Dank an alle, die an der Herstellung von Kingdom Under Fire 
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LASST UNS IMMER FRÖHLICH SEIN ... 
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TEIL 2 : Welt-Führer 


“Gott oder Ordnung und Mensch, Geldan, 


Bitte beschützt dieses Buch, schneidet dem Dieb die Finger ab und blendet seine Augen!” 


Kapitel Eins: Geschichte von Bersiah 


1.1 Zeitalter des Mythos 


“Wir glauben oft, dass das Wissen, das man braucht, um reicher zu werden oder 
höheren sozialen Status zu erreichen, sich nicht aus dem Mythos erlangen lässt. Doch 
kann uns der Mythos helfen, glücklicher und besser zu werden, als wir es jetzt sind, 
denn der Mythos ist die Mutter der Literatur, und Literatur ist ein Verbündeter des 
Guten und ein Bote des Glücks.” 


— Auszug aus Thomas Bulfinchs “The Age of Fable” 





Einst, da gab es zwei Götter. 
Einer war Amos, Gott des Himmels, und der andere war Tobied, Gott der Erde. 


Zu Anbeginn.der Zeit, als es kein Morgen gab, 
Kämpften sie miteinander, 
4000 Jahre des Lichts und 4000 Jahre der Finsternis. 


Dieser Kampf machte aus einem zwei, 
) 4 VUndäaus zweien acht. 


Bis sie nicht mehr länger konnten 
Und schließlich vernichtet wurden. 


Schwert zu den Sternen, 
Leib zur Erde, 
Und uns das Blut. 


Wir alle stammen von ihnen ab, 
Mein Leib im Leib, und mein Blut im Blut. 


Aber ihre Söhne sammelten sich in Furcht, 
Und schworen sich. 





Wenn wir tun, was unsere Väter taten, 
Werden wir, was unsere Väter wurden, 
Also lasst uns nicht unter sie gehen. 
Zeit verging, 

Bis Himmel und Erde eins wurden. 


Daraufhin, fand der Krieg schließlich ein Ende, 
Die allererste Welt, der allererste Frieden begann, und 
man nannte sie Bersiah. 


Doch Ramhyek, die Faust des Tobied, kam in die Welt, 
und verursachte Chaos unter seinen Söhnen. 


Das Lächeln des Amos, Heleemo, 
Versteckte einen Teil von sich in den Söhnen, 
Und ließ sie so mit Bedacht vorgehen. 


— Auszug aus “Relics of Wind, = 


# 











1.2 Weltkarte 


1.3 Bersiah 


Topografie von Bersiah 

Das Land von Bersiah ist gebirgig im Norden und flach im Süden. Die Revants-Berge, 
die sich von Norden nach Süden erstrecken, bilden die Grenze zwischen den Kulturen 
und Wettersystemen in Ost und West. 

Wind von Westen bringt den westlichen Revants-Bergen Regen. Wenn er die Ostseite 
erreicht, die in die Hexter-Wüste führt, wird er heiß und trocken. Der Regen nährt den 
Wald von Essex. Der Fluss “Seremi und Gilrain” entspringt den Revants-Bergen und 
teilt sich im Azilla-Delta in einen Ost- und einen Westarm. Auf der anderen Seite wird 
der Schnee aus den Bergen vom trockenen Wind geschmolzen und fließt anschließend 
hinunter in tiefliegendes Gebiet, wo er den See bildet, der als der “Sumpf ohne 
Wiederkehr” bekannt ist. Um diesen See herum befinden sich noch eine Reihe weiterer 
Sümpfe. Sie sind in einen dichten Nebel gehüllt, der alle ahnungslosen Opfer, die dort 
zufällig herumstreunen, verschluckt. Da die Umgebung so abgelegen ist, sind die Wesen, 
die in diesem Sumpf leben, von einzigartiger Beschaffenheit und Brutalität. 

Ein Teil des in diesem Sumpf gesammelten Wassers fließt zur Küste und bildet 

den Fluss Klein. 


Während die meisten Menschen im reichen Westen wohnen, leben die Orks und Oger 
im unfruchtbaren Osten. Seit dem Ersten Heldenkrieg bevölkern die Elfen den Essex- 





ald, der zwischen Azilla und Ecclecia liegt. Die Zwerge und die Dunklen Elfen 
leben tief in der Erde unter den Revants-Bergen. Die Vampire finden ihre Zuflucht im 
nordöstlichen Teil des Kontinents. Das Eiland vor der Südwestküste des Kontinents ist 
bekannt als die Insel des Nebels. Manche Seeleute behaupten, auf der Insel einen 
Berggipfel gesehen zu haben, als der Nebel nicht allzu dicht war. Man munkelt, dass 
auf der Insel große Schätze vergraben sind. Doch diejenigen, die sich dorthin wagten, 
sind niemals zurückgekehrt. 


Der Erste Heldenkrieg 

Offenbar stimmt das alte Sprichwort: “Wer zu tun hat, vergisst die Zeit; wer 
vorwärts schreitet, blickt nicht zurück”. Da dieser hochmütige, erbärmliche 
Sünder zu viele Verfehlungen beging, konnte ich mich nicht an diesem 
gemütlichen und stillen Ort niederlegen, bis mein Haar weiß wurde. 

Vielleicht lag es an meiner Entspannung, aber gestern Nacht habe ich zum ersten, 


Mal seit so langer Zeit wieder geträumt. 
Von der Zeit, als man uns Xok-Ritter nannte. Und davon, als der böse Lich Kiliani 
in Hironeiden einfiel. 7 


Doch bedauerlicherweise beging ich den gleichen Fehler wie in den alten Tagen. / 

Ich zwang uns dazu, es zu tun. Mit dem einzigen Unterschied, dass ich dieses 

Mal in der Lage war, das Hässliche und Böse der Gedanken in mir zu erkennen. 

Es schien, als wäre es Wirklichkeit, und alle waren so wie in den guten alten 1’ 
Tagen. Sogar ‘Er’. \ 

Aber Er ist nicht mehr derselbe, dien wir früher kannten. Vielleicht hät die d 
Tatsache, dass er die Bürde unserer Sünden tragen muss, ihn so gemacht. Zuek 

brüllte er wie eine Bestie und zerbrach Dinge um sich herum. Später jedoch 

wurde er ganz still. So still, dass es seltsam wirkte. Jetzt will er niemanden treffen 

und kommt deshalb überhaupt nicht mehr heraus. Nicht einmal mich will er 

sehen. Oft bleibt er tage- oder wochenlang verschwunden. Deshalb kann ich 

nicht in Frieden ruhen. Nein, ich darf nicht ruhen, weil wir immer beenden m‘ 
müssen, was wir beginnen. Ich glaube, alles, was wir tun, geschieht auf Befehl 
des Großartigen, und niemand kann seine Tiefe begreifen. Mein Versuch, meine 
Macht dazu einzusetzen, ihn wieder zu dem zu machen, was er war, mag erneut 
als ein Werk meiner überheblichen Gedanken erscheinen, aber eine bessere Idee 
kommt diesem überheblichen, närrischen Sünder nicht. Bitte leihe mir das ‘Alte 
Herz’, das sich in deinem Gewahrsam befindet, damit ich für meine Sünde 
bezahlen kann. 


In der Hoffnung auf Vergebung für das, was ich uns angetan habe, 
Dein ergebener Freund, 


M. 
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Azilla 
Der Drachenritter Keither gründete den Staat vor 100 Jahren nach dem Ersten 
Heldenkrieg. Er liegt zwischen Hironeiden und Ecclecia im Azilla-Delta; daher der 
Name. Ursprünglich war Azilla eine Hironeiden-Kolonie, wurde aber im Verlauf der 
Zeit immer stärker und stärker. 

Nach dem Tode des berühmten Xok-Ritterkönigs Keither wurde das Land 
vorübergehend von seinem Hofzauberer Moonlight regiert. Nachdem sich Moonlight 
zum Studium in seinen Turm zurückzog, wurde der Hof von einer Gruppe korrupter 
Adliger beherrscht, die dem jungen König den Großteil der Macht entrissen. Von da an 
war der König nur noch der symbolische Herrscher des Landes. 

Vor kurzem wurde erneut an den Machtverhältnissen gerüttelt, als Prinz Gernot 
begann, sich verstärkt für die Angelegenheiten Azillas zu interessieren. Als starker 
politischer Führer und Soldat stellte er für den Hof und dessen Oberhaupt, Lord 
Demetrich, eine Bedrohung dar. 


Hironeiden 

Hironeiden war einst der größte Staat auf dem Bersiah-Kontinent. Doch der Großteil 
des Landes wurde vor 100 Jahren im Ersten Heldenkrieg zerstört. Wer reich genug 
war, verließ Hironeiden und zog in den neu gegründeten Staat Azilla. 

Das Land liegt an der Grenze der Revants-Berge, direkt neben dem Ork-Staat Hexter. 
Seine Lage macht es zu einem potentiellen Ziel für Ork-Invasionen aus dem Osten. An 
der Grenze sind Ork-Überfälle nichts Ungewöhnliches. Da Hironeiden ein ziemlich 
schwaches Land ist, kann es den Ork- und Oger-Clans in Hexter kein Paroli bieten. 


/ 

Ecclegf 

Ecelecia, das auch als Gottesland bekannt ist, wird vom Priesterkönig des Amos 
regiert. Als Sprecher für den Gott Amos hatte der Priesterkönig beträchtlichen Einfluss 
bei den anderen Menschennationen. Allerdings gab es vor kurzem einen Machtkampf 
zwischen dem Priesterkönig und dem Priesterhof. 

Der Priesterkönig hatte auch ein gutes Verhältnis zum azillianischen Hof und war 


„lange,Zeit ein starker Förderer von Lord Demetrich von Azilla. Die Beziehungen 
zwis 'Ecclecia und Azilla wurden aber strapaziert, als Prinz Gernot begann, sich 


verstärkt für die azillianischen Angelegenheiten zu interessieren. 


Vellond 

Vellond, das auch als Königreich der Nacht bekannt ist, wurde von vier Vampirclans 
regiert. Das Land liegt in der nordöstlichen Ecke des Bersiah-Kontinents und ist das 
meiste Jahr über bitterkalt. Nur die Adligen der Oberklasse in Vellond sind Vampire. 
Die meisten anderen Einwohner sind Mischrassen und werden als Sklaven behandelt. 
In den Augen des Vampirherrschers sind sie einfach nur Nahrung. Ursprünglich 
zeigten die Vampire für die Menschen- bzw. Ork-Angelegenheiten kein Interesse und 
blieben sehr lange neutral. Vor kurzem aber beschloss der Vampirherrscher Richter, 
sich im Zweiten Heldenkrieg auf die Seite der Dark Legion zu schlagen. 





IHexter war die Heimat der Wüsten-Orks und Oger. Die gewaltige Explosion während 
der letzten Schlacht des Ersten Heldenkrieges vernichtete den Großteil des Landes. 
Bei den Orks gibt es viele Clans, die die meiste Zeit mit Kämpfen untereinander 
verbringen, denn Nahrung und Platz sind knapp. Sie hegen einen starken Hass gegen 
die Menschheit. 

Die Orks und Oger sind starke Krieger. Obwohl sie einst zerstritten waren, änderte 
sich diese Situation, als Rick Blood nach Hexter kam. Nach vielen Jahren als 
erfolgreicher Eroberer gelang es ihm, sämtliche Ork- und Oger-Clans in Hexter unter 
seine Kontrolle zu bringen und die Dark Legion zu gründen. Die Orks könnten 
jederzeit in Hironeiden einfallen. 


Wald von Essex 

Als Folge des Ersten Heldenkrieges vor 100 Jahren hatten die Elfen sehr zu leiden. 
Viele starben im Kampf gegen den bösen Lich Keeliani. Nach dem Krieg zogen sich 
die Überlebenden in diesen Wald zurück, wo sie ihr letztes Heimatland gründen, die 
Stadt Las Ehlonny. Die Elfen-Anführerin Cellin war eine Heldin des Ersten 
IHeldenkrieges. Nach dem Krieg wurde ihr das mächtige Alte Herz von Nible zur 
sicheren Verwahrung anvertraut. Sie hat es im Schrein von Ehlonna untergebracht. 
Der verzauberte Elfenwald ist immer in dichten Nebel gehüllt. Die Elfen scheuen 
nunmehr jeden Kontakt mit anderen Rassen, auch mit ihren ehemaligen Verbündeten 
im ersten Krieg. Seit fast 100 Jahren hat man nichts von ihnen gehört. 


Zwerge der Revants-Berge 

Die Bergzwerge, wie sie auch genannt werden, leben seit Anbeginn der Welt in den 
Revants-Bergen. Sie hegen einen abgrundtiefen Hass gegen die Orks und haben in 
Krisenzeiten immer eine Allianz mit den Menschen gebildet. Die Zwerge können 
besonders geschickt Metall bearbeiten und herumbasteln. Zwergenhandwerk wird von 
jedermann hoch geschätzt. 


Dunkle Elfen des Unterberges a 
Die Dunklen Elfen wurden von den Waldelfen verstoßen. Durch das jahrelange j 
Leben unter dem Berg ist ihre Gesichtsfarbe blasser geworden. In anderer Hinsicht 

ähneln sie noch immer den gewöhnlichen Elfen. Sie leben jetzt in den verdorbenen 

Wäldern des Unterberges. 


Dorf Hod 

Das Dorf Hod auf dem Gipfel der Revants-Berge ist eine versteckte Siedlung von 
Hexen, die den Ersten Heldenkrieg überlebt haben. Der Zirkel ist ein geheimer 
Zauberorden, von dem in Bersiah nur wenige wissen. Da sie so geheimnisumwittert 
sind, werden die Mitglieder von vielen nicht Hüterinnen des Gesetzes genannt, 
sondern eben bloß Hexen. 


Die Insel des Nebels 
Die Insel des Nebels liegt weit vor der Südwestküste Bersiahs. Sie ist ständig in 






dichten Nebel gehüllt, der nur mittags ein wenig Licht durchlässt. Kein Seemann wagt 
es, die Insel zu betreten, da diejenigen, die es versucht haben, nie zurückgekehrt sind. 

Magier vermuten, dass es sich um keinen gewöhnlichen Nebel handelt, aber das kann 

niemand mit Bestimmtheit sagen. 


1.4 Helden 


Curian, der Krieger 
Curian wurde als Baby auf’ den Stufen zum Tempel des Amos gefunden. Er ist ein 
Waisenjunge, den seine Eltern ausgesetzt hatten. Er wurde von den 
Priestern großgezogen und verbrachte den größten Teil seiner Jugend in 
dem Tempel. Aber das Leben eines Geistlichen ist völlig unvereinbar 
mit dem Blut, das durch seine Adern fließt. Als er das Alter von 16 
erreichte, verließ er seine Heimatstadt auf der Suche nach Abenteuern 
und in der Hoffnung, vielleicht seine Eltern finden zu können. Viele 
Jahre lang verkaufte er seine Dienste als Söldner. Als er spürte, dass 
Krieg im Anzug war, beschloss er, in sein Heimatland Hironeiden 
zurückzukehren. Als er jedoch endlich ankam, fand er nichts weiter vor als Blut und 
Asche. Die ganze Stadt war von den Orks vernichtet worden, und er schwor ihnen 
Rache. Seine Seele wird nicht ruhen können, bis die Rasse der Orks von der 
\ Oberfläche Bersiahs getilgt ist. 
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Curians Fähigkeit 

Rückzug — Dies ermöglicht es Curian, sich im Zickzack rückwärts zu 

bewegen. Er kann dies allerdings nicht, wenn der Weg blockiert ist. 


Lähmen — Diese Fähigkeit lähmt alle Wesen vorübergehend und 
macht sie bewegungs- und handlungsunfähig. 


Energieschwall — Curian ist in der Lage, die Kraft in seinem 
Körper in kurzen Stößen freizusetzen. Kleine Energieblitze 
schießen in alle Richtungen. 





Moonlight, der Zauberer 
Moonlight ist einer der mächtigsten Zauberer in der Geschichte von Bersiah. 
Äußerlich ist er ein älterer Mann, und es ist bekannt, dass er mehr als 100 

Jahre alt ist. Er war einer der Xok-Ritter im Ersten Heldenkrieg und ein 
persönlicher Freund von König Keither. Er leitete für eine Weile den 
azillianischen Hof, bis er der Politik überdrüssig wurde. Dann zog er 
sich in seinen Turm zurück, um altes Wissen zu erforschen. Dabei 
behielt er allerdings weiterhin ein wachsames Auge auf die 

Angelegenheiten Bersiahs. 
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V vorllighs Magie 
Linienblitz — Der Linienblitz springt so lange von einer Einheit zur 
nächsten weiter, bis keine Ziele mehr da sind. 


Warp — Ein Zauber zur Massen-Teleportation. Moonlight kann alle 
Einheiten in der Nähe zu einem anderen Ort seiner Wahl schicken. 


Hagelsturm — Dieser Zauber ruft einen Sturm aus Hagel und Eis 
herbei, der dann vom Himmel stürzt und ein Gebiet befällt. 





Keither, der Drachenritter 

Keither war einer der Xok-Ritter, die sich während des Ersten 
Heldenkrieges große Verdienste erwarben. Als der Krieg 
endete, gründete er das Königreich von Azilla. Im Alter von 
65 starb er eines natürlichen Todes. 





Keithers Fähigkeiten 
j Dimensionsriss — Keither kann die Drachenenergie in seinem 
Körper beschwören und einen mächtigen Dimensionsriss verursachen, { 





der alle in der Nähe postierten Einheiten schädigt. 


Drachen rufen — Keither kann seinen Drachengefährten 
herbeirufen, damit dieser für ihn kämpft. f \ 


Magische Blitze — Keither kann seine Drachenenergie in £ 
Form eines Geschosses freisetzen. 





Rick Blood, der Dark Emperor 

Diese nicht zu identifizierende Person hat ihre starken Kräfte und 
ihre Ausstrahlung eingesetzt, um alle bösen Streitkräfte zu 

vereinen. Rick Blood übernahm Hexter, und sogar Likuku wurde 
sein Gefolgsmann. Mit der Hilfe von Amaruak und Richter gelang 
es ihm, alle dunklen Rassen zum Kampf für seine Sache zu 
sammeln. Niemand weiß, woher er kommt oder was in seinem Kopf 
vorgeht. Aber alle wissen, dass er Menschen hasst, und dies ist 
vermutlich Grund genug für die dunklen Rassen, sich ihm anzuschließen. 


at 





Riels Fähigkeiten 
Feuerkegel — Die Ichoren, die Rick Bloods Körper 
durchfließen, erlauben es ihm, einen Feuerkegel zu speien. 


Ehrfurcht — Durch Konzentration der Macht des Alten Herzens 
ist Rick Blood in der Lage, eine mächtige Ehrfurchtsaura 
freizusetzen, die sämtliche Einheiten in der Nähe alles vergessen 
und kopflos umherwandern lässt. 
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Likuku, Anführer der Roten Oger 
Dieser drei Meter große, muskulöse Oger ist der Anführer der Roten Oger. 
Ursprünglich war er Häuptling des stärksten Stammes in Hexter, doch 
nachdem Rick Blood das Land eroberte, wurde er zu einem seiner 
Generäle. Anfangs kämpfte Likuku gegen Rick Blood, wurde aber 
von Ricks übermenschlicher Stärke bezwungen. Für einen Oger ist 
er außergewöhnlich schlau. Menschen gegenüber ist er aber 
trotzdem, genau wie alle anderen Oger, grausam und skrupellos. 





Likukus Fähigkeiten 
Feuerschwung — Likuku kann seine Keule mit so großer Macht schwingen, 
das alles, was mit ihr in Berührung kommt, in Flammen aufgeht. 





Richter Rosenheim 

Der Vampirherrscher Richter Rosenheim hat eine geheime, finstere 
Vergangenheit. Er wurde in eine normale Menschenfamilie geboren 
und verbrachte eine recht glückliche Kindheit bis zu jener Nacht, 
als die Natur, die er von seinem Vampirvater geerbt hatte, in seinem 
Blut brannte. Bei Vollmond trieb sein Durst nach Blut ihn zum 
Wahnsipn. Er tötete sämtliche Mitglieder seiner Familie und saugte sie 
aus. Als er schließlich das Bewusstsein wiedererlangte, waren nur noch die 

Leichen übrig. Seitdem hat er geschworen, den Tod seiner Familie zu rächen und 
seinem erbärmlichen Schicksal mit eigener Hand ein Ende zu setzen. Nachdem 

er seinen Vater, Baron Rosenheim, getötet hatte, wurde er zum Anführer des 
größten’Vampirclans in Vellond. 

od wurde er hingezogen wie eine Motte zum Licht — wahrscheinlich, weil 
dunkle Vergangenheit haben, die sie lieber nicht erwähnen. Sogar das 
| "Gefühl ewiger Einsamkeit ist ihnen gemein. Als Richter von Ricks Feldzug gegen die 
Menschen erfuhr, versprach er, ihn zu unterstützen. 










Richters Fähigkeiten 

Vampirkuss — Richter kann das Blut eines Opfers trinken und so seine 
verlorenen Trefferpunkte wiederherstellen. Das Opfer ist gelähmt, sobald 
es von Richter gebissen wurde. Um das Zielobjekt am Zappeln zu hindern, 
muss Richter allerdings Mana verbrauchen. Diese Fähigkeit erlischt, wenn 
das Opfer tot ist, Richters Trefferpunkte wieder das Maximum erreicht 
haben oder er die Kontrolle über sein Zielobjekt verliert. 

Fledermaus rufen — Richter kann eine Fledermaus rufen, damit sie für ihn kämpft. 








Amaruak 

Amaruak ist ein Lich aus den verwunschenen Wäldern. Seine Existenz bleibt für alle 
ein Mysterium - niemand scheint zu wissen, woher er kommt oder was er genau ist. 
Doch er gefiel Rick Blood auf’ Grund seines geheimen Wissens und seiner Fähigkeit, 
die Untoten zu kommandieren. Er agiert als Rick Bloods Ratgeber sowie als 
Befehlshaber der Untoten-Armee. 


Amaruaks Finstere Magie 

Korruption 

Amaruak ist in der Lage, die Gedanken eines 
Lebewesens zu korrumpieren und es in die 
Unsterblichkeit zu locken. Um sich einer solchen Transformation 
zu unterziehen, muss das Opfer allerdings auch ein mächtiger 
Zauberanwender sein. Einmal korrumpiert, wird dem Opfer ein 
Unleben als Lich gewährt. Amaruak hat die absolute Kontrolle über alle 

Liches, die so geschaffen wurden. Weniger talentierte Kreaturen, bei denen diese 
Transformation nicht möglich ist, werden in hirnlose Zombies verwandelt. 





Höllentor 

Der Zauber öffnet zeitweilig ein Portal zur Unterwelt und zieht alle 
in der Nähe stehenden Personen hinein. Nach ein paar Augenblicken 
öffnet sich das Portal erneut, und diese Personen werden wieder in ihre eigene 
Welt zurückgelassen. Diese Höllen-Erfahrung versetzt die Armen jedoch in einen 
schweren Schockzustand. Manche werden sogar, wenn sie dort sind, von der 
dunklen Energie infiziert. Die Wirkung ist bei jedem Betroffenen anders, aber 
niemand wird wieder so sein wie vorher. 





5 Totensphäre 
€ & Amaruak kann ein Gebiet in eine Zone mit dunkler negativer Energie 
.” Wr TER RR: : — & 
verwandeln. Jeder innerhalb dieser Totensphäre steht als Zombie unter 
Amaruaks Kontrolle wieder auf und ist dann für immer zum Unleben verdammt. Die 
von Amaruak geschaffenen Zombies sind keine gewöhnlichen Untoten - sie sind 
wesentlich mächtiger. 








EDRENEL ET EN TSENS 





KAPITEL ZWEI: Ansicht von Bersiah 


2.1 Menschliche Allianz 

Im Bestreben, der drohenden Gefahr der Finsternis zu begegnen, schlossen die 
Menschen ihre Streitkräfte erneut zusammen. Gemeinsam mit ihren Verbündeten, den 
Elfen und den Zwergen, bildeten sie die menschliche Allianz. Elfen kamen mit Bögen 
aus Las Ehlonny, Zwerge mit Kanonen, Geistliche aus Ecclecia und Ritter aus 
Hironeiden. Natürlich vergaß man auch nicht, die Zauberer aus Azilla und die Hexen 
aus Dorf Hod zu Hilfe zu rufen. Obwohl diese Allianz jung ist, wird sie nicht leicht zu 
brechen sein — solange man nicht vergisst, dass alle im selben Boot sitzen. 


2.1.1 Gebäude 


2.1.1.1 Burg 

Die Burg ist ein Stützpunkt an der Frontlinie und 
sowohl für Angriff’ als auch für Verteidigung wichtig. 
Darüber hinaus sie der einzige Ort, wo Bauern 
ausruhen können. Außerdem können Bauern 
Ressourcen nur in der Burg lagern — wenn sie also 
zerstört wird, ist keine Ressourcenlagerung mehr 
möglich. Im Laufder Stadtentwicklung kann die 
Burg zum Schloss oder zum Herrscherschloss 
aufgewertet werden. 





Einheit 
I Bauern ausbilden 


FE ‚Aufwerten 
j Aufwertung zu Schloss 


Aufwertung zu Herrscherschloss 





Die Farm liefert die für sämtliche Einheiten benötigte Nahrung. 
Wenn man nicht genug Nahrung hat, kann man keine Einheiten 
mehr ausbilden. Gut platzierte Farmen können außerdem als 
Abwehrwälle verwendet werden. 











Die Kasernen sind der Ort, wo starke Krieger 
herangebildet werden können. Jeder Krieger wird 
einer harten Ausbildung unterzogen, um ihn 
vertrauenswürdig und verlässlich werden zu lassen. 
Obwohl die Ausbildung hart ist, ist sie nichts im 
Vergleich zu dem Leben auf dem Schlachtfeld. 





Krieger ausbilden 


Bogenschützen ausbilden — Ausbildungsgelände erforderlich 


Elfenranger ausbilden — Schmiede, Ausbildungsgelände 
& Schloss erforderlich 





Tempelritter ausbilden — Halle der Ehre erforderlich { 





2.1.1.4 Schmiede d A 

] In der Schmiede werden Waffen und Rüstungen produziert. # 
Aufgewertete Waffen und Rüstungen verbessern Angriff und 
Verteidigung der sie benutzenden Einheiten. 





Waffenaufwertung 





Stahlwaffen herstellen — Steigert Angriffskraft Bodeneinheiten 


Zwergenwaffen herstellen — Stärkt Angriffskraft von Bodeneinheiten 


Zauberwaffen herstellen — Stärkt Angriffskraft von Bodeneinheiten 








Rüstung aufwerten 
BE Kettenpanzer herstellen — Stärkt Rüstung von Bodeneinheiten 





Panzerrüstung herstellen — Stärkt Rüstung von Bodeneinheiten 


Verzauberte Panzerrüstung herstellen — Stärkt Rüstung 
von Bodeneinheiten 


2.1.1.5 Wachposten 
Der Wachposten ist ein Verteidigungsturm an der Frontlinie. Dort 
sind Bogenschützen zusammengezogen, welche auf Eindringlinge 
Pfeile niedergehen lassen. Auf Grund der Höhe können 
Bogenschützen auf Wachposten weiter schießen als auf dem Boden. 


Wachposten leeren: Entfernt den 
Bogenschützen im Wachposten 





2.1.1.6 Ausbildungsgelände 

Hier werden Elitesoldaten ausgebildet. Unter anderem gibt 
| es einen Schießstand, unerlässlich für die Ausbildung von 
& Bogenschützen und Rangern. 





f 
Aufwerten 





Beserker lernen — Krieger-Fähigkeit 





Sprintstiefel herstellen — Steigert Geschwindigkeit des Kriegers 


Bogenschießen lernen — Steigert Angriffsgeschwindigke 
it von Bogenschützen 


Langbogen herstellen — Steigert Angriflsradius von Bogenschützen 


Elfen-Langbogen herstellen - Steigert Angriffsradius von Elfenrangern 


Ji 


2.1.1.7 Zwergenschmiede 

Hier entwickeln die Zwerge ihre hervorragenden Waffen 
und Rüstungen. Die Menschliche Allianz wird gestärkt, 
wenn die Zwerge sich anschließen und ihre Schmiede und 
Kesselflicker zur Verfügung stellen. 








A: 





Aufwerten 
N = Aufwertung Kanonenkugel - Steigert die 
Angrifiswirkung der Zwergenkanone. 






Aufwertung Sprengstoff — Steigert die Wirkung 
von Bomberpilotenangriffen. 


Feuerpfeile entwickeln — Bogenschützen-Fähigkeit 
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Die Halle der Ehre wurde für den Orden der azillianischen 
Ritter errichtet. Auserwählte Ritter werden zu Tempelrittern, 
die anschließend im Namen des Amos Unrecht bekämpfen. 
Sie werden einer militärischen Ausbildung unterzogen und ! 
sind treue Gefolgsmänner des Amos, die durch seinen 

Willen geschützt werden. ’ N 





Aufwerten 
—— Stürmen lernen — Steigert Geschwindigkeit von Tempelrittern 


Göttliches Licht lernen — Erhöht die Sichtweite von Tempelrittern a 


Heilige Aura lernen — Steigert den Rüstungsgrad von Tempelrittern 


2.1.1.9 Tempel des Amos 
\ Der Tempel des Amos findet sich praktisch überall in 

den Menschensiedlungen des Bersiah-Kontinents. 

Der Priesterkönig von Ecclecia ist das gegenwärtige 

Oberhaupt. Das heilige Sanktuarium dient als Heim für 

die Waisen und Kranken. Junge Geistliche werden im 

Tempel in priesterlicher Magie ausgebildet. 











ne 


BETTER 





Einheit 


El Geistlichen ausbilden 


Aufwerten 





Größere Heilung erforschen — Heilzauber des Geistlichen 


Läuterung erforschen — Läuterungszauber des Geistlichen 





2.1.1.10 Hof 

Der Hof beherbergt sämtliche Flugeinheiten. Im Grunde 
handelt es sich einfach um einen großen Platz, wo die 
Einheiten Start und Landung üben können. 


Einheit 
Kundschafterballon ausbilden 





Sturmreiter ausbilden 


Bomberpilot ausbilden— Zwergenschmiede erforderlich 





2.1.1.11 Zwergenwerkstatt 

In der ‚genwerkstatt betreiben die Zwerge ihre 
„Maschinenstudien. Sie wurde zwar nicht extra für die 

Verbesserung von Flugeinheiten errichtet, dennoch helfen 

die meisten Forschungsergebnisse den Fliegern auf 

irgendeine Weise bei Angriff und Verteidigung. 





Waffen aufwerten 
Wurfäxte herstellen- Steigert die Angriffswirkung von Sturmreitern 


Zwergenäxte herstellen — Steigert die Angriffswirkung von Sturmreitern 


Zauberäxte herstellen — Steigert die Angriffswirkung von Sturmreitern 
















üstung aufwerten 
= Lederpolster herstellen — Stärkt Rüstung von Fliegern 


Kettenpolster herstellen — Stärkt Rüstung von Fliegern 


Zauberpolster herstellen — Stärkt Rüstung von Fliegern 


Sonstige Aufwertung 
FB Krafthandschuhe herstellen — Steigert Angriflsradius von Sturmreitern 


Fernglas herstellen — Steigert Sichtweite 
& Geschwindigkeit von Kundschafterballonen = © 
2.1.1.12 Turm der Magie { r 


Im Turm der Magie leben Zauberer und betreiben die 
Erforschung geheimer Künste. Die Zauberer von Azilla 

neigen mehr zur Friedfertigkeit als die Hodianer-Hexen. 

Sie spezialisieren sich auf nicht-destruktive Maßie wie A 
Abschwören und Verwandlungszauber. £ 





N 


Magier ausbilden 





Aufwerten 
1 Zauberüberlieferungen lernen — Steigert Mana-Punktemaximum Magier 





Konzentration lernen — Steigert 
Mana-Wiederaufladegeschwindigkeit Magier 











Zauberforschung 
pP Schlossportal erforschen — Magier-Zauber 







Dom der Negation erforschen — Magier-Zauber 
Astraltor erforschen — Magier-Zauber 
Mana-Auge erforschen — Magier-Zauber 

Eile erforschen — Hodianerhexen-Zauber 


Unsichtbarkeit erforschen — Hodianerhexen-Zauber 


‚ 2.1.1.13 Zirkel 

| Der Zirkel ist der geheime Zauberorden in den Revants-Bergen. 
Er wurde von Magiern gegründet, die den Ersten Heldenkrieg 
überlebt hatten. Aus einem unerfindlichen Grund werden nur 
weibliche Lehrlinge aufgenommen. Diese Hexen verstehen sich 
hervorragend auf Beschwörungsmagie. Ihre zerstörerische 
Zauberkraft ist in Kriegszeiten nie zu unterschätzen. 





Einheit 
| Hodianer-Hexe ausbilden 


Aufwerten 
f j Zauberkunst lernen — Hodianerhexen-Zauber wird beschleunigt 


Konzentration lernen — Verkürzt 
Mana-Wiederaufladezeit der Hodianerhexe 


Zauberforschung 
f Verbesserten Feuerball erforschen — Hodianerhexen-Zauber 








2.1.1.14 Portal der Tapferkeit 

Dieses Gebäude dient als Tor, durch das man seine 
Helden aufs Schlachtfeld rufen kann. Wenn das 
Portal aktiviert ist, können Curian, Moonlight und 
Kiefer zu Hilfe gerufen werden. 








Kun 
\ 
Heldenruf: S 3 
ww; Moonlight rufen " 
Keither rufen { 
Curian rufen f} Ä 
£ 


2.1.2 Einheiten 
2.1.2.1 Bodeneinheiten 


Bauern > u 
Die meisten Menschen sind Bauern. Sie verrichten den größten | 
Teil der wichtigen Arbeiten wie Landwirtschaft, Bauen und 


Ressourcen sammeln. Während der Schlacht leisten sie Hilfe. 
Obwohl nicht offiziell in der Kriegskunst ausgebildet, verstehen 
sie im Gefahrenfall durchaus, ihre Axte zu schwingen. 


Krieger sind Einheiten, die in den Kasernen ausgebildet 


werden. Sie werden mit einem Grundstock an Rüstung und 
Waffen ausgestattet und auf das Schlachtfeld geschickt. I 
Manche Veteranen können sogar auf Berserker-Modus be 





umschalten. Obwohl nicht so mächtig wie Ritter, stellen 
Krieger die zentrale Kraft jedes Angriffs dar, da sie den Großteil der 
meisten Armeen ausmachen. Sie sind billig und nützlich. 








Krieger-Fähigkeit 
Berserker 
Veteranen sind in der Lage, sich in Kriegszeiten in einen 
Zustand der Raserei zu versetzen, damit sie mit ihren 
Waffen größeren Schaden zufügen können. In dieser Verfassung sind 
sie allerdings auch wesentlich anfälliger für Verletzungen. 





Bogenschikzen 

Die menschlichen Bogenschützen machen einen großen Teil der meisten 
Landarmeen aus. In punkto strategische Verteidigung agieren sie bei 

den Wachposten als Aufpasser. Sie werden auf dem Ausbildungsgelände 

im Bogenschießen trainiert, und die meisten von ihnen sind recht gut 

ausgerüstet. Manche können sogar Feuerpfeile abschießen. 





Bogenschützen-Fähigkeit 

Feuerpfeil 

Feuerpfeile sind eine Erfindung der Zwergenschmiede. Ihre Spitzen sind 
_ " mit einer brennbaren Substanz überzogen, so dass sie leicht Feuer fangen. 
Die Pfeile werden direkt vor dem Abschießen angezündet. 





Elfenranger 

I, j Elfenranger sind Hüterinnen der Forste und als 
Waldläufer und Scharfschützen ausgebildet. 
Sie können ihre Pfeile mit tödlicher Präzision 
abschießen. Dafür brauchen sie beim Zielen 
allerdings ein wenig länger. 





Tempelritter sind Ritter des priesterlichen Ordens. Sie sind edel, ehrlich 
und loyale Diener des Gottes Amos.Sie sind stark im körperlichen 
Kampf und werden von der heiligen Aura des Gottes beschützt. Sie 
bekämpfen Unrecht im Namen des Amos. 


Yes 
ws 





Stürmen 

Tempelritter können ihre Pferde anspornen, mit hohem 

. Tempo eine kurze Distanz in eine beliebige Richtung zu 
stürmen. Dies ermöglicht es dem Ritter allerdings nicht automatisch, 
jeden, der in seinem Weg steht, auch anzugreifen. 


Göttliches Licht 
" Durch Beschwören der göttlichen Energie in seinem 
Körper kann der Tempelritter einen Strahl göttlichen Lichts *- 
in eine beliebige Richtung schießen. Das göttliche Licht offenbart jede 
versteckte oder unsichtbare Einheit, auf die es trifft. 





ee merenen 






Heilige Aura 
Nach Rufen des göttlichen Lichts wird der Ritter vorübergehend von einer 
= heiligen Aura umgeben, die ihn vor jeglichem Schaden schützt. Ein 
gewisses Maß davon wird absorbiert, bevor sie verschwindet. 


Zwergenkanone 

Zwerge sind sehr hart arbeitende, stämmige Gesellen, diein * 
den Revants-Bergen leben. Sie sind besonders gute Schmiede 
und Kesselflicker. Eine ihrer berühmtesten Schöpfungen ist 

die Kanone. Jeder Zwerg trägt seine eigene Kanone auf dem 
Rücken zum Schlachtfeld, lädt die Kugeln und feuert sie ab. 
Natürlich muss noch an der Nachladegeschwindigkeit gearbeitet werden, 

aber die Zerstörungskraft der Kanone wiegt jegliche anderen Mängel auf. 





Geistliche sind treue Diener des Amos. Sie bilden die 
Mehrheit der Priester im Tempel des Amos. Obwohl sie 
keine professionellen Soldaten sind, verstehen sie in 
Krisenzeiten durchaus, ihre Keulen zu schwingen und 

“ ihren Gott anzurufen, um den Feind zu zerschmettern. { j 
Ihre priesterliche Magie ist eine große Hilfe, um die Verwundeten wieder 
gesund zu machen. Durch Anrufung des Namens des Amos sind sie R' 
in der Lage, untoten Wesen ewige Ruhe zu schenken. 













Priesterliche Magie des Geistlichen £ 
Kleinere Heilung — Dieser Zauber gibt einer befreundeten ® 
Einheit einen Teil ihrer Trefferpunkte zurück. 


Größere Heilung — Dieser größere Heilzauber wirkt auch auf alle 
befreundeten Einheiten in der Nähe. 





“ 


Untote verwandeln — Der Zauber bewirkt leichten 
Schaden bei einer Untoten-Einheit. 


Läuterung — Der Läuterungszauber hebt alle negativen 
Wirkungen wie Gift, Blindheit oder Verseuchung auf. 


Die Magier von Azilla bilden einen Gelehrten-Orden, der sich auf 
das Studium geheimer Künste konzentriert. Sie verstehen sich zwar 
nicht besonders gut auf Kriegszauber, sind dafür aber Experten in 
schützender Magie. Mächtigere Magier sind in der Lage, Portale 
für sofortige Teleportationen zu öffnen. Wenn sich einige Magier 
den Streitkräften anschließen, können sie den Mana-Fluss aus der Erde auf jene 
lenken, die ihn am meisten benötigen. 






Magier- -Zauber 
| | Mana-Auge erschaffen 
Die Zeremonie verbraucht so viel Energie, dass ein einzelner 
. Magier nicht in der Lage ist, sie zu vollziehen. Durch Leitung 
des Mina Flusses aus der Erde sind die Magier in der Lage, das Mana zur 
späteren Verwendung in einem Kristallauge zu speichern. 





Schlossportal 

Öffnet neben dem Zaubernden ein Portal und teleportiert 
sämtliche Einheiten in der Nähe zurück zu einem vorbestimmten 
Punkt, gewöhnlich zu ihrem Hauptschloss. 





Dom der Auflösung 

Der Zauber schafft eine kuppelförmige Antimagiezone, welche die 

= Wirkung jedes aggressiven Zaubers in dem Gebiet aufhebt. Solange der 
Zauber wirkt, strahlt die Zone eine sphärische Schutzenergie aus. 





Dom der Negation 
Eine verbesserte Version des Doms der Auflösung. Der Zauber erfasst ein 
größeres Gebiet und hält länger an. 


Astraltor 

Damit der Zauber wirkt, müssen zwei Astraltore geöffnet werden. Sobald 
dies der Fall ist, kann die Teleportation zwischen den zwei Orten stattfinden. 
ya ar war dieser Zauber zur Verbesserung der Kommunikation zwischen den 





Magiern gedacht, wird aber jetzt für den Transport von Soldaten eingesetzt. 


Unsichtbarkeit 
Man kann durch Zauberkraft unsichtbar werden. Geräusche und Geruch 
_ können jedoch nicht verborgen werden, und so können andere trotzdem 
merken, dass da draußen etwas lauert, selbst wenn der Magier unsichtbar ist. 
Eile 
A Dieser Zauber ermöglicht einem Lebewesen, sich mit ungewöhnlich 
hoher Geschwindigkeit zu bewegen. Darüber hinaus verändert er auch 
den Zeitfluss innerhalb einer Person und lässt sie so schneller altern. 





Hodianer-Hexen 
Der Zirkel der Hodianer-Hexen wurde von mächtigen Hexen 
gegründet, die den letzten Krieg überlebt hatten. Sie sind 
besonders in der Kunst der Kriegsmagie geschult. In Dorf % 
Hod, auf dem Gipfel der Revants-Berge gelegen, studieren 
die Hexen verbotene geheime Überlieferungen. Das ganze Dorf wird von 
einer mächtigen Wache gehütet, die Eindringlinge fernhält. Nur wenige 
wissen von der Existenz des Zirkels. Aus einem unerfindlichen Grund nehmen die 
Hexen nur talentierte Mädchen als Lehrlinge auf. Bei den unwissenden Leuten in 
den Bergen sind sie meist nur als Hexen im negativen Sinne verschrien. 
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odianer! hexen-Zauber 

j Feuerball 

Dieser Zauber schleudert einen feurigen Todesball, der bei Kontakt mit 
dem Zielobjekt explodiert und es vernichtet. 





Verbesserter Feuerball 
Dieser Zauber richtet mehr Schaden an als die schwächere Version. 


Steingolem rufen 

Dieser Zauber ruft einen Steingolem herbei, der dann für die Hexe 
kämpft. Golems waren ursprünglich für die Verrichtung alltäglicher 
Tätigkeiten vorgesehen, damit sich die Hexen auf ihre Studien konzentrieren konnten. 
Jetzt aber geben sie in Kriegszeiten gute Leibwächter und Soldaten ab. 





Meteorschlag 
Mächtige Hexen können einen riesigen Meteor vom Himmel beschwören, 
der dann auf'ihre Gegner niederfährt. Alle innerhalb des Wirkungskreises 
erleiden erhebliche körperliche Verletzungen wie z.B. Verbrennungen. Dieser 
gefährliche Zauber kann sogar auf seine Urheberin selbst treffen, wenn sich diese zu 
nahe an der Aufschlagstelle des Meteors befindet. 





2.1.2.2 Lufteinheiten 


Kundschafterballon 

Der Kundschafterballon ist eine der erstaunlichsten 
Schöpfungen der Zwerge. Er ermöglicht der Armee, 
Einheiten von einem Ort zum anderen zu transportieren, 
auch wenn ein Fluss oder ein Berg den Weg blockiert. 
Mit einem Zauber-Fernglas ausgerüstet können 
Kundschafterballone entfernte Einheiten und unsichtbare Feinde aufspüren. 








Kundschafterballon entladen 
Setzt die an Bord befindlichen 
Einheiten auf dem Boden ab. 





Sturmreiter 
Sturmreiter bestehen aus einem menschlichen 
Reiter und einem sehr gut abgerichteten, großen Vogel, dem 
Zefirkondor. Im Kampf werfen sie von weit oben aus dem Himmel 
Äxte herab. Obwohl ihre Angriffskraft nicht sonderlich groß ist, 
können Sturmreiter die meisten Hindernisse auf dem Boden mühelos überwinden. 











Bomberpilot 
Der Bomberpilot, dem Luftballon nachempfunden, ist eine weitere 
beeindruckende Kreation der Zwerge. Obwohl die Maschine noch in 
der frühen Entwicklungsphase ist, ordnete der Zwergenkönig 

. eine Massenproduktion der Flugkörper 
an, nachdem er ihr Potential erkannt hatte. Im Gefecht 
werfen sie von oben Bomben ab. 







r 


2.2 Dark Legion _ 
Die Rassen der Finsternis waren schon immer starke und #% 
Furcht erregende Gegner für andere Rassen. Leider führten # 
diese Eigenschaften auch zu Disputen unter den Teufeln 
selbst. Dies änderte sich jedoch, als Rick Blood nach 

Hexter kam. Die Oger und Orks schworen ihm die Treue 

und wurden mit Unterstützung von Amaruak, den Dunklen 
Elfen sowie den Schwarzen Flügeldrachen zu seinen Gefolgsleuten. Sogar die 
Vampire schlossen sich Rick Bloods Armee an. Obwohl seine Allianz gewaltig 
erscheint, kann sie leicht gebrochen werden, sobald der “Eine” fort ist. 


2.2.1 Gebäude 





2.2.1.1 Festung 
Die Festung ist der Kern der Armee und die Residenz 
des Bet£hlshabers. Gefangene Gnome werden zu 
Sklaven herangezogen, die sämtliche alltäglichen 
Tätigkeiten darin verrichten. Wie bei der Burg der 
Menschen Kann auch die Dark Legion ohne die Festung 
keine Ressourcen mehr lagern. Orks kümmern sich 
weniger um ihren Stützpunkt als Menschen und 
versucheh: daher selten, ihre Festung aufzuwerten. 





Einheit 
Gnomensklaven ausbilden 





2.2.1.2 Unterkunft 

Die Unterkunft ist das Wohnquartier der meisten Einheiten. Hier 
werden auch die Nahrungsvorräte gelagert. Manchmal wird die 
Unterkunft als Abwehrwall gegen Invasionen eingesetzt. 





2.2.1.3 Kriegslager 

Die Hauptstreitkräfte der Dark Legion - die Orks, Dunklen Elfen 
und Oger - werden im Kriegslager ausgebildet. Dabei geht es in erster Linie nicht um 
Kampfstrategien, sondern um Disziplin, da die unkontrollierbare, patriotische Natur 
dieser Einheiten manchmal Befehle hochrangiger Offiziere außer Kraft setzt. Der Drill 








ist so hart, dass aus dem Kriegslager oft Schreie zu hören sind. 


Einheit 


Ork-Kämpfer ausbilden 


Dunkle Elfe ausbilden — Verdorbene 
Wälder erforderlich 





Oger Oger ausbilden — Alte Kerze erforderlich 





2.2.1.4 Kammer des Blutes 

Die Ork-Schmicde testen ihre Rüstungen und Waffen 

in der Kammer des Blutes. Man munkelt, dass die \ 

Ork-Schmiede zu deren Herstellung Blut benötigen. 

Menschliche Gefangene werden zur Kammer des 

Blutes gebracht, damit ihr Blut eine gute Verwendung | 

finden kann. fi 
{ 





Waffen aufwerten 
| Boden-Waffenstufe I herstellen — Steigert die d 
Wirkung des Angriffs der Bodeneinheit 





Boden-Waffenstufe II herstellen — Steigert die 
Wirkung des Angriffs der Bodeneinheit 


Boden-Waffenstufe III herstellen — Steigert die 
Wirkung des Angriffs der Bodeneinheit 





Rüstung aufwerten 
se Boden-Rüstungsstufe I herstellen — Stärkt die 
Rüstung der Bodeneinheit 





Boden-Rüstungsstufe II herstellen — Stärkt die 
Rüstung der Bodeneinheit 


Boden-Rüstungsstufe II herstellen — Stärkt die 
Rüstung der Bodeneinheit 








Schild aufwerten 
Ork-Schild herstellen — Stärkt Rüstung des Ork-Kämpfers. 





2.2.1.5 Spinnenturm 

In diesem Turm züchten die Dunklen Elfen ihre Gefährten, 
die Spinnen. Einige davon sind extrem giftig und äußerst 
gesundheitsgefährdend. Die Spinnen werden als Wächter im 
Turm gelassen. Sie werfen ihre Netze und spritzen ihr Gift 
auf jeden, der dem Ork-Stützpunkt zu nahe kommt. 





Aufwerten 
Aufwertung zu Tarantelturm — Alte Kerze und 
Verdorbene Wälder erforderlich 





2.2.1.6 Verdorbene Wälder 

Die Dunklen Elfen sind Elfen, die in Ungnade fielen und aus 
dem Elfenwald verstoßen wurden. Sie leben jetzt unterhalb der 
Revants-Berge, wo die verdorbenen Wälder wachsen. Das 

\ jahrelange unterirdische Leben hat ihre Haut bleich gemacht. 

" Im Kampf schleudern sie Wurfäxte, die aus dem Holz der 

) verdorbenen Bäume gefertigt sind. Außerdem verfügen sie über 
- verzauberte Armschienen, die sie stärker machen. 





Aufwerten 





Armschienen herstellen — Vergrößert den Angriffsradius der Dunklen Elfe. 


Elfenstiefel herstellen — Steigert die Geschwindigkeit der Dunklen Elfe 


2.2.1.7 Alte Kerze 

Die Alte Kerze wurde von Amaruak erschaffen, um damit die Dark 
Legion leichter kontrollieren zu können. Die Konstruktion selbst 
kann der Erde Mana entziehen und es für die spätere Verwendung 
speichern. Außerdem wird die Kerze benutzt, um die Köpfe der 
dummen Oger zu kontrollieren. 


Aufwerten 
Blutgier entwickeln — Oger-Fähigkeit 





2.2.1.8 Faules Nest 
Im Faulen Nest zähmen die Dämonen die Schwarzen Flügeldrachen und schulen sie in 











[) 
der Kriegskunst. Flügeldrachen können nur ausgebildet 
werden, solange sie noch ganz jung sind. Sie werden 
hrt, den Befehlen ihrer Herren treu Folge zu leisten. 
Schwarzen Flügeldrachen ausbilden — Dunkles 
Laboratorium erforderlich 
AR 
2.2.1.9 Dunkles Laboratorium ® 
Das Dunkle Laboratorium ist der Ort, wo die Dunklen Magier i 
ihre Forschungen an Flugkreaturen betreiben. Von hier ziehen sie 
Macht aus der Alten Kerze und verbessern damit Angriff und ( 
Verteidigung der Flügeldrachen und Dämonen. \ 
# Ä 
£ 
Waffen aufwerten 
E Atem-Waffenstufe I herstellen — 
Steigert Angriffskraft von Fliegern 
Atem-Wallenstufe II herstellen — 
Stärkt Fliegerangriff ' 
ar 


Atem-Waffenstufe III herstellen — 
Stärkt Fliegerangriff! 


Rüstung aufwerten 
FE Flieger-Verteidigungsstufe I entwickeln — 
Stärkt Verteidigung Flieger 


Flieger-Verteidigungstufe II entwickeln — 
Stärkt Verteidigung Flieger 


Flieger-Verteidigungstufe III entwickeln — 
Stärkt Verteidigung Flieger 








2.2.1.10 Dämonenhöhle 
Hier leben die Dämonen und bewahren all ihre persönliche 
Habe auf. Die Dämonen brauchen eine Höhle, bevor sie sich 
bereit erklären werden, den Dunklen Magieren zu dienen. 





Aufwerten 


Mana-Wirbel erforschen — Dämonen-Zauber 







Stinknebel erforschen — Dämonen-Zauber 


Blick erforschen — Dämonen-Zauber 





2.2.1.11 Sporenfabrik 

Die Sporenfabrik ist eine weitere Leistung der Dunklen 
Magier. Vor ihrer Erfindung stand die Dark Legion vor dem 
Problem, wo sie Sumpfmammuts und Lenkvögel züchten 
sollte. Jetzt gibt es eine Lösung. Man verzaubert ein Stück 
Land aus dem “Sumpf ohne Wiederkehr” und lässt es in der 
Luft schweben. Dort können die Dunklen Magier die 
Kreaturen für ihre eigenen finsteren Zwecke heranzüchten. 


- Sumpfmammut ausbilden 


Lenkvogel ausbilden 


Aufwerten 
Mammutversteck bauen — Stärkt die 
Rüstung des Sumpfmammuts 











Das Entweihte Portal ist das Tor, durch welches die 
finsteren Kreaturen diese Welt betreten. Es kann Liche, 
Vampire und finstere Helden rufen. 





Lich erschaffen 


Vampir rekrutieren \ 





Helden rufen f 
Richter rufen — Knochenhof erforderlich $ 
Likuku rufen — Knochenhof erforderlich & 





Rick Blood rufen — Knochenhof erforderlich 


Amaruak rufen — Knochenhof erforderlich 





Das schiefe Haus ist der Treffpunkt der Vampire 
und das Heim ihrer Älteren. Vampire schwören 
ihnen Treue und erhalten das Blut der Älteren, um 
dadurch noch mächtiger zu werden. Weniger 
erfahrene Vampire werden von den Älteren im 
Einsatz ihrer Vampirfähigkeiten geschult. 











Aufwerten 
Umhang der Dunkelheit lernen - Vampir-Fähigkeit 


Terror lernen — Vampir-Fähigkeit 


Tierkontrolle lernen — Vampir-Fähigkeit 


Fledermausform lernen — Vampir-Fähigkeit 


Gedächtnisegel lernen — Vampir-Fähigkeit 





2.2.1.14 Tor des Abgrunds 
Das Tor des Abgrunds ist ein Portal, das dazu benutzt wird, 
negative Kraft aus der Unterwelt zu leiten. Nur mit seiner 
Hilfe können die Dunklen Magier zu Lichen werden. 
x” Wenn die gewaltige Energie der Finsternis in den Körper 

; des Magiers fließt, kann dieser den Status des Nichtlebens 
erreichen und damit praktisch unsterblich werden. 





Zauberforschung 

Totenanimation erforschen- Lich-Zauber 
Schwarze Pest erforschen — Lich-Zauber 
Böses Auge erforschen — Lich-Zauber 
Essenz-Transfer erforschen — Lich-Zauber 


Pentagramm erforschen — Lich-Zauber 


Apokalypse erforschen — Lich-Zauber 





2.2.1.15 Entheiligter Altar 
Der Entheiligte Altar ist der Ort, an dem die Liche grausame, schreckliche 
Experimente durchführen. Auf dem Altar werden Menschenopfer dargebracht und 






dunkle Zeremonien abgehalten. Nachdem der Mensch 
eines qualvollen Todes gestorben ist, wird der 
Leichnam wieder als Schattenmarionette zum Leben 
erweckt und steht nunmehr unter der totalen Kontrolle 
des Lich. Vor kurzem durchgeführte Änderungen 
dieses finsteren Rituals haben es u. a. ermöglicht, eine 
geringe Menge dunkler Energie in den Körper der 
Schattenmarionette zu implantieren, so dass diese bei 
Bedarf in blutige Stücke explodiert. 


Einheit 
Schattenmarionette erschaffen 


Aufwerten “u 





Fähigkeit Schattenmarionette 


2.2.1.16 Knochenhof 

Die dunklen Untergebenen werden ausgeschickt, um 
sämtliche Drachenknochen, die sie finden können, zu 
diesem Hof zu bringen. Aus diesen werden dann von ß 
Lichen Knochendrachen hergestellt. Die 

Knochendrachen haben nach wie vor die Fähigkeit, A 
Feuer zu speien und zu fliegen. 3 





Einheit 
Knochendrachen animieren 





2.2.2 Einheiten 


2.2.2.1 Bodeneinheiten 

Gnomensklaven 

Die Gnome gehören nicht zu den Streitkräften der Dark Legion. Sie 
sind friedliche Wesen, die unterhalb der Westabhänge der Revants- 
Berge leben und gerne spielen und scherzen. Eines Tages 

fielen Orks in die Stadt ein und begannen, Gnomen als 





Sklaven. einzusetzen. Und so produzieren diese Gnomensklaven nunmehr 
Nahrung, errichten Gebäude und sammeln Ressourcen. Sie wollen nichts 
weiter, als dass dieser Krieg beendet wird, damit sie wieder in ihre 
Heimatstadt zurückkehren können. Aber dies ist nur ein Traum, der nicht 
wahr werden kann. 





Graben lernen — 
£ R 





Ork-Kämpfer 
Bis vor kurem waren Ork-Soldaten nur gewöhnliche Einwohner von 
Hexter, die in ihren eigenen Stämmen lebten. Instinktiv aber gelobten 
sie Rick Blood die Treue, als dieser ihnen in West- 
Bersiah reiche Ländereien versprach. Sie bedürfen keiner 
beten Ausbildung, da das Leben unter den schrecklichen 
Bedingungen in Hexter schon hart genug macht. Sie mögen schwächer 
sein als gut ausgerüstete menschliche Soldaten, sobald sie aber Schilde 
erhalten, sind sie ihnen ebenbürtig. 





Dunkle Elfen 

Dunkle Elfen sind verstoßene Elfen, die jetzt unter den Revants-Bergen 
in Höhlen leben. Sie verachten ganz besonders ihre Elfenverwandten 
und werden diese bei Sichtkontakt fast immer angreifen. 

Sie sind geschickt im Werfen der Keulen, die aus dem 

Holz der verdorbenen Wälder gefertigt wurden. Dem Krieg gegen die 

Menschliche Allianz traten sie bei, um sich das Vergnügen zu verschaffen, 

jede Elfe zu töten, die ihnen über den Weg läuft. 





Oger 
Oger sind die mächtigsten Monster in Hexter. Genau wie 
die Orks beschlossen sie, Rick Blood zu folgen, als 
dieser ihnen in West-Bersiah Land versprach. Sie 
kämpfen genauso gut wie die Tempelritter. 


ER) Oger-Fähigkeit 
#*- "Blutgier — Oger sind gewalttätiger und grausamer als alle 


anderen Kreaturen in Bersiah. Sie haben ein böses Wesen 
und sind blutrünstig. Diese Blutgier, die in den Körpern der Oger brennt, 






EL/ 





Sumpfmammuts 

Ursprünglich war das Sumpfmammut ein ganz 
sanftes Tier, das im Sumpf ohne Wiederkehr lebte. 
Von der finsteren Energie der Alten Kerze verdorben, 
werden die Mammuts jetzt zunehmend aggressiver. 





Sumpfmammut-Fähigkeit 

Sporenei — Das Sumpfmammut kann ein mit Sporen 
gefülltes Ei produzieren. Das Ei wird normalerweise in 
seinem Körper gelagert, kann aber in Gefahrenmomenten abgesondert 
werden und explodiert dann bei Kontakt mit feindlichen Einheiten. 












Schattenmarionetten 

Die Schattenmarionetten sind das Resultat grausamer 
der Liches. Diese machen aus menschlichen Gefangenen 
Schattenmarionetten, indem sie sie in einer Zeremonie auf 

dem Entheiligten Altar töten und dann ihre Leichen wieder 
beleben. Dann pflanzen sie dunkle Energiesporen in ihre Körper. Bei 

Kontakt mit dem Feind explodieren diese Schattenmarionetten wie 4 
Blutbomben. Außerdem können sie sich wie Maulwürfe durchs Erdreich 

graben und sich so unbemerkt dem Feind nähern. 





perimente 


Graben 
Eines der herausragendsten Merkmale der Schattenmarionette ist ihre 
Fähigkeit zu graben. Sie können sich unteririsch fortbewegen und 








jederzeit hervorkommen, um vorbeikommende Feinde anzugreifen. Tu 
N 
Liche 
Liche sind Zauberer, die sich zu Untoten gemacht haben, um ihre = 
finsteren Ziele zu verfolgen. Solange die Lebenden ihnen nicht in die 
Quere kommen, sind sie den Lichen normalerweise ziemlich/egal, If 
außer wenn sie einen fleischlichen Körper brauchen, um irgendein { 2 


übles E xperiment durchzuführen. Doch die Mächte des Alten Herzens und der Alten } 
Kerze haben die Liche aus ihren Behausungen gelockt. Sie sind wahrscheinlich die % 
mächtigsten Zauberer unter den Untoten in Bersiah. Sie sind in der Lage, Leichen 
wieder zum Leben erwecken und zu Zombies machen. Außerdem können sie 
Höllenfeuer erzeugen. 





Geheime Lich-Zauber 

Toten animieren- Liche können den Frieden der Toten stören 

@ und die Körper als Zombies wieder zum Leben erwecken. Die 
Zombies stehen unter der totalen Kontrolle ihres Schöpfers und bilden die 
Basis der Armee der Untoten. Leiche animieren — Eine mächtigere Version 
des Toten-Zaubers. Er kann sogar Körper wieder zum Leben erwecken, die 
schon einige Zeit tot waren, und dadurch weitere Zombies produzieren. 





Schwarze Pest 

Der Zauber infiziert eine Einheit mit einer fürchterlichen Seuche, die dann 
2 auf alle anderen in der Nähe übergreift. Jeder, der mit der Pest angesteckt 
ist, wird auch zu ihrem Überträger. Die Seuche entzieht der betroffenen Einheit 
langsam die Trefferpunkte, bis sie stirbt oder geläutert wird. 
Böses Auge 
Der Zauber platziert ein böses Auge auf dem Zielobjekt und ermöglicht 
dem Lich so, durch dessen Augen zu schen, als ob es seine eigenen wären. 











Pentagramm 
Der Zauber leitet Energie aus der Erde und erzeugt eine 
entweihte Zone. Einheiten, die in der Zone sind, können 


können Trefferpunkte und Mana wiederherstellen. 


Essenz-Transfer 
Der Zauber erlaubt dem Lich vorübergehend, seine Unlebens-Essenz in 
einer anderen Sphäre zu speichern, so dass er dem sicheren Tod entgehen 


kann. Der Körper des Lich kollabiert und wird zum Leichnam, so dass er keinen 
weiteren Schaden erleidet. Nach einer Weile kehrt seine Unlebens-Essenz in den 
Leichnam zurück, und der Lich erhebt sich wieder. Außerdem ist er in der Lage, eine 
geringe Menge an Trefferpunkten und Mana zurückzuerlangen, während seine Essenz 
in der anderen Sphäre gespeichert ist. 





Apokalypse 
Durch den Zauber tut sich der Boden auf, so dass von tief unten 
das höllische Feuer lodern kann. Der ganze Bereich wird innerhalb 


von Bekunden aufgezehrt. 





Vampire 

Vampire sind die Adligen von Vellond. Bisher haben sie sich nicht in 
die Angelegenheiten anderer Rassen eingemischt. Als aber Richter 
beschloss, sich im Krieg auf’ die Seite der Dark Legion zu schlagen, 
brachte er die Vampire seines Clans mit. Statt offen anzugreifen 





schleichen sich Vampire lieber in das gegnerische Lager und richten verheerenden 
Schaden an, was bei den Menschen für Furcht und Verwirrung sorgt. Wenn sie in die 
Ecke getrieben sind und ihr Leben in Gefahr ist, verwandeln sie sich in eine 
Fledermaus, um zu entflichen. 


Vampirgöhigkeit 








Schattenumhang — Vampire können sich vor 
Feinden in ihrem Schatten verstecken. 


Umhang der Finsternis —- Mächtige Vampire können auch 
Umstehende in einen Umhang der Finsternis hüllen. 


Tierkontrolle — Vampire können jedes normale Tier 
dazubringen, ihren Befehlen zu folgen. 


Fledermausform — Vampire können sich in eine Gruppe 
von Vampirfledermäusen verwandeln. Ihre Anzahl hängt vom 
aktuellen Gesundheitsstatus des Vampirs ab. 


Terror lernen- Vampire können dem Herz von Feindeinheiten Furcht 
einflößen. Verängstigte Einheiten sind nicht in der Lage anzugreifen und 
werden wahrscheinlich so schnell wie möglich vor den Vampiren 








üchten. Man sagt, wenn man sich konzentriert, kann der Geist unter 
dem Einfluss dieser Angst trotzdem noch funktionieren. 


Gedächtnisegel — Vampire sind in der Lage, aus dem 
Gedächtnis eines gewählten Zieles eine Fertigkeit oder 
MM cinen Zauber zu saugen. Das Opfer verliert diese 
Fähigkeit für immer, während der Vampir sämtliches Wissen erlangt, 
um sie effektiv einzusetzen. Dies kann der Vampir allerdings nur 
einmal in seinem ganzen Leben tun. 





2.2.2.2 Lufteinheiten 






Dämonen 
Diese untergeordneten Dämonen stammten 
ursprünglich aus der Unterwelt. Sie wurden von ‚@ 
mächtigen dunklen Magiern in diese Welt . 
gerufen, um Verwüstungen anzurichten. 

Die meisten von ihnen agieren als Diener der Liche. 

Obwohl ihnen auf Grund ihres illoyalen Wesens nicht zu { 
trauen ist, befolgen sie die Befehle ihres dunklen Herrschers, 

solange sie an der Arbeit beteiligt sind. Sie sind in Lage, den 

einen oder anderen Zauber heraufzubeschwören. Ä 





Dämonen- Fähigkeit f 
Mana-Abfluss — Der Zauber verbindet / 
die Unterwelt kurz mit der materiellen Ebene. 


Mana-Wirbel — Eine verbesserte Version des Mana-Abflusses. Jedem, der 
sich in der Abflusszone befindet, wird Mana in die andere Welt abgezogen. 


Stinknebel — Dämonen können an einem gewählten Punkt einen Stinknebel N 
freisetzen. Wer darin gefangen ist, findet ihn so widerlich, dass er nicht 

mehr aufhören kann zu weinen. Obwohl die Tränen vorübergehend die 

Sicht behindern, lässt die Wirkung nach einer Weile nach. 





Blick — Durch Einsatz seines Dämonenauges ist der Dämon in der Lage, 
sich einen Überblick über ein kleines Gebiet zu verschaffen. So erhält er 
sofort sämtliche Informationen darüber, einschließlich der Position von 

versteckten oder unsichtbaren Objekten. 





Schwarze Flügeldrachen 

Schwarze Flügeldrachen sind bösartige 
Flugwesen, die in den östlichen Revants- 
Bergen leben. Sie sind für ihre Aggressivität 
und Grausamkeit berüchtigt. In ganz 
jungem Alter werden sie gefangen, in das Faule Nest 














gebracht und als Kriegswerkzeuge ausgebildet. Sie 
machen den Hauptteil der Luftstreitmacht der Dark 
Legion aus. Sie stoßen mit hoher Geschwindigkeit 
herab und greifen ihre Gegner an, bevor sie wieder 
nach oben zischen. Manche nennen sie “dunkle 
Wolke’, da sie aus der Ferne wirklich so aussehen. 


Lenkvögel 
Lenkvögel kommen aus dem Sumpf ohne 

Wiederkehr. Die Dark Legion bildet sie jetzt in der 

Sporenfabrik aus. Die Sporen werden in ihren Körpern produziert. 
| Ursprünglich waren sie für die sichere Aufzucht von Babys 
vorgesehen, werden aber jetzt zu Transportzwecken eingesetzt. Mit ihren äußerst 
scharfen Sinnen können Lenkvögel sogar unsichtbare Wesen aufspüren. 





Transportspore herstellen — Produziert eine 
Spore für den Transport unserer Einheiten. 


Transportspore absetzen — Setzt die Spore ab und gestattet Einheiten eine 
sichere Landung. Die Spore kann nicht wiederverwendet werden. 


Transportspore entladen — Einheiten werden sicher 
auf die Erde gebracht, ohne die Spore abzusetzen. 


Knochendrachen 

Knochendrachen sind Drachenskelette, die wieder zum Leben 
erweckt wurden. Die Liche sammeln die Gebeine von verstorbenen 
Drachen ein und bringen sie zum Knochenhof. Ein Knochendrachen 
‚erinnert ae an seine Vergangenheit und ist so noch immer in 


Feuerschwall - Obwohl nicht mehr so stark wie noch zu 
seinen Lebzeiten, kann der höllische Atem des Drachen noch 
immer immensen Schaden anrichten. 
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2.3.1 Gold 

Eine Gemeinsamkeit von Verbündeten und 
Feinden ist der Bedarf an Ressourcen. 

Gold ist die wertvollste Ressource, wenngleich 
es die Schlacht nicht direkt beeinflusst. 

Bei Kriegsbeginn flohen die Bergleute, denen 
mehr an ihrem Leben als am Gold lag, aus 

den Minen, so dass die meisten nunmehr 
missbraucht werden. 





2.3.2 Eisen 

Die Geschichte der menschlichen Kultur lässt sichmm._ 
Zeitabschnitte einteilen, die von den Materialien N 
geprägt waren, die zur Werkzeugherstellung verwendet | * 
wurden. Diese Perioden spiegeln die kulturelle 
Entwicklung wider. Im Gegensatz zu Gold, das als 
Zahlungsmittel für Dienste verwendet wird, dient 





Eisen zur Herstellung von Waffen und Werkzeugen. j 
/ 4 
2.3.3 Mana t 
Mana ist eine Quelle der Magie, eine unpersönliche und \ 
übernatürliche Macht. In Bersiah wurden Gebieft 


entdeckt, wof 
kondensierte Mana aus dem Boden austritt. Bauern benutzen? 
spezielle Kristallkugeln, um das Mana aus diesen Gebieten Zur 
Burg zu tragen. Manche Gelehrte sagen, dass es von einem 
anderen Ort stammt, aber niemand weiß genau woher. 





2.3.4 Unsichtbare Ressource: Zeit . 

Sie ist mit bloßem Auge nicht sichtbar und lässt sich weder sparen noch mit Händen as 
greifen. Dennoch ist Zeit genauso wichtig wie andere Ressourcen, wenn nicht gar 

noch mehr. “Das richtige Timing” ist schwieriger zu finden als Gold, und ‘wenn man 

gut mit Zeit umgehen kann, wird man 6 von 10 Schlachten gewinnen.’ 


2.4 Monster 


Hundmensch 

Hundmenschen bevölkern die Erde unterhalb der Revants-Berge. 
Sie sind 1,20 bis 1,50 Meter groß und scheuen gewöhnlich den 
Kontakt mit anderen Rassen. Wenn ihr Heimatland bedroht wird, 
können sie allerdings recht ungemütlich werden. 
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Skelett 


Die Knochen der Toten werden als Skelette wieder zum Leben erweckt. 
Normalerweise halten sie sich an Orten wie Friedhöfen auf, wo man 
recht leicht Knochen schon länger Verstorbener findet. In Zeiten des 
Kampfes sind Skelette in der Lage, eine Waffe zu schmieden. Sie sind 
hirnlos und befolgen die Befehle ihres Schöpfers wortwörtlich. 





Ghul 

Ghule sind Untergebene der Vampire. Nicht jeder, der von einem 
Vampir gebissen wird, wird selbst zu einem. Nur wenigen Auserwählten 
wird ewiges Leben gewährt, und die anderen werden zu diesen scheußlichen 
Kreaturen, die als Ghule bekannt sind. Sie sind durch die so genannten 
Blutsbande an ihren Vampirherrn gebunden, die sie zu treuen 
Gefolgsleuten machen. Der Vampir hat die völlige Kontrolle über den 
Körper des Ghuls, auch wenn sich sein Geist widersetzt. Um zu 
überleben, müssen Ghule einen kleinen Tropfen Blut von ihrem Meister 
trinken. Und die meisten finden an dem roten Saft Geschmack. Ihre 
Berührung kann Lebewesen lähmen. 
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Geflügelte Schlange 

Geflügelte Schlangen sind angeblich entfernte Verwandte der 
Drachen. Gewöhnlich halten sie sich in deren Gesellschaft als 
Untergebene auf. Sie haben den Körper einer Schlange und ein 
Paar Drachenflügel, daher der Name. In der Schlacht werden 
Eindinglinge durch Bisse attackiert. 





Riesenspinne 

Diese gigantischen Achtbeiner sind die Haustiere der Dunklen 
Elfen. Ihre Größe und Form hängt von ihrem Meister sowie der 
Art ihrer Fütterung ab. Die meisten von ihnen sind in der Lage, 
Gift zu speien oder klebrige Netze zu spinnen. 








‘chsenmann 


Diese Höhlenbewohner findet man gewöhnlich in feuchten Gewölben 
mit Wasserquelle. Die meisten von ihnen bewohnen den Sumpf ohne 
Wiederkehr. Ihre Schuppenhände sind in der Lage, Waffen zu 

schmieden. Am liebsten stellen sie eine Art Dornenspeer her, den 

sie sonst zum Fischen benutzen. Sie können nicht sehr lange 

ohne Wasser auskommen und werden selten außerhalb ihrer 
unterirdischen Höhlen gesichtet. | 


Schlammmensch 

Schlammmenschen sind niedere Erdwesen. Sie können ohne 
eineständige Versorgung an Schlamm oder Lava nicht leben. 
Manchmal wurden sie in Vulkanen gesichtet, wo beides im Überfluss 
vorhanden ist. Sie attackieren mit ihren mächtigen Fäusten oder 
schleudern Schlamm oder Lava auf ihren Gegner. Sie scheinen nicht 5 
sehr intelligent zu sein, und obwohl sie ihr Territorium erbittert verteidigen, Tr. 
werden sie Eindringlinge nicht aus ihrem Schlammbecken verjagen. 





Höllenhund 
Diese Hunde aus der Hölle wurden nicht in Bersiah geboren. Manche sagen, dass sie 
von dunklen Magiern gerufen wurden, um deren finstere Ziele zu verfolgen. Andere 
meinen, sie wären durch ein Portal aus der Hölle gekommen. In Bersiah werden 

sie meist nur tief in den Revants-Bergen gesichtet, vorzugsweise in # A 
einem Vulkan, wo die Temperaturen hoch sind. Sie sind praktisch F 

immun gegen normale Feuer- und Hitzewirkung und können im 

Kampf einen Feuerkegel ausspeien. 

Knochen-Mantikor 

Der Knochen-Mantikor ist das Ergebnis von Amaruaks erstem 

Versuch, verlorene Totenüberlieferung wiederherzustellen. Das i 

Experiment war so erfolgreich, dass Amaruak später sogar die 

Fertigkeit erlangte, Knochendrachen zu erschaffen. Obwohl er 
nicht so mächtig wie diese ist, stellt der Knochen-Mantikor 
dennoch einen schrecklichen Feind dar. 


Lebende Rüstung 

Dies ist eine animierte Rüstung, die von ihrem ursprünglichen 
Besitzer heimgesucht wird. Dessen Geist konnte die Rüstung nicht 
verlassen, weil der Besitzer zu Lebzeiten seine Pflicht versäumte. 
Und nun sucht der Geist dessen Sterbeort heim und erfüllt seine 
Pflicht bis in alle Ewigkeit. 

















Die Existenz dieser Wesen, die auch als Wach-Nagas 
bekannt sind, ist ein Mysterium. Manche sagen, dass sie 
die Bewohner einer anderen Sphäre sind und in diese 
Welt gerufen wurden, um Plätze von großer Wichtigkeit 
zu behüten. Im Kampf können sie mit ihren sechs Armen 
angreifen oder ihre zauberähnlichen Fähigkeiten zum 
Einsatz bringen. 


9 


Minotaurus 

Als altes mythisches Monster hat der Minotaurus den Kopf eines 
Stieres und den Körper eines Menschen. Er ist weit über zwei 
Meter groß und extrem muskulös. Ein Schlag von einem 
Minotaurus kann einen Schädel mühelos spalten. Er ist ein 
Bewohner der Höhle unterhalb der Berge und wird bei Tageslicht 
selten draußen gesehen. Mächtigere Minotauren sind sogar in der 
Lage, in der Schlacht Zauberkraft auszuüben. Ihre Lieblingswaffe 
ist ein großer Dreschflegel. 





Garantie 


, Phantagram (Europe) Ltd garantiert für den Zeitraum von neunzig (90) Tagen ab 
Kaufdalm, dass der in diesem Paket enthaltene Softwaretitel in Material und 
Ausführung einwandfrei ist. Sollte sich dieser Softwaretitel während dieses 
Zeitraums als fehlerhaft erweisen, wird Phantagram (Europe) Ltd dem Kunden 
gegen Einsendung von Kaufbeleg und fehlerhaftem Produkt eine einwandfreie 


CD desselben Titels zukommen lassen. 


Diese Garantie ist zusätzlich und beeinträchtigt in keiner Weise Ihre gesetzlichen 
Ansprüche. Diese Garantie gilt nicht für das Softwareprogramm selbst, das im 
“Istzustand” geliefert wurde, und auch nicht für Medien, die falsch benutzt, 


überbeansprucht oder zufällig bzw. infolgedessen beschädigt wurden. 
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